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So che è un inizio del quale ho abusato più volte in questi an- 
ni, ma l'editoriale che state per leggere non è quello che 
avevo in mente di scrivere anche solo ieri. Di ritorno dalla mia 
ultima trasferta in quel di Lipsia, infatti, ho notato essere in corso 
alcune tendenze, potenzialmente non prive di risvolti nell'immedia- 
to futuro, delle quali mi sembrava interessante discutere con voi. 
Invece, stando a quanto ci hanno detto stamattina i dottori, tra po- 
che ore, con più di una settimana di anticipo sui tempi, dovrebbe 
nascere mia figlia. 

Nell'attesa di un avvenimento di tale importanza, ne conven- 
go, sarebbe consigliabile fare altro che scrivere un editoriale, ma 
siccome la rivista andrà in stampa domani e tra poche ore sarò pro- 
babilmente travolto dagli eventi, questa attuale è una scelta quasi 
obbligata. E a ben guardare, per lo spazio che durerà la stesura di 
questo pezzo, non mi dispiace neppure ingannare l'attesa in vostra 
"compagnia". Anche perché, tosto o tardi, quanto segue credo ri- 
guarderà, se non lo ha già fatto, molti di voi... 

Qualche mese fa, via MSN, il buon Elvin mi chiese se avrei scrit- 
to un editoriale sulla mia imminente paternità. Gli risposi che non 
ne ero sicuro e che comunque, se l'avessi fatto, avrei scritto qual- 
cosa prima che ciò accadesse. Un po' perché nel frattempo avevo 
trovato altri argomenti probabilmente di maggiore interesse per voi, 
un po' perché l'editoriale del numero scorso non poteva che essere 
dedicato al nostro ventennale, fi- 
nora avevo soprasseduto. E come 
già detto, essendo il lieto even- 
to previsto tra oltre una settimana, 
anche oggi la mia scaletta era di- 
versa. Nel dubbio quindi se parlare 
della mia paternità prima o dopo, 
o se non farlo del tutto, la vita co- 
me al solito è riuscita a trovare una 
via inaspettata, ovvero "durante". 
A pensarci bene, però, forse è giu- 
sto così: è giusto che un evento di 

questa portata (personalmente parlando, s'intende), vada di pari 
passo con la presenza in edicola del numero del nostro ventennale. 
Per chi, come me, ha legato più di un terzo della propria esistenza 
a TGM, è quasi un segno del destino che due ricorrenze così impor- 
tanti, private e professionali, s'intreccino tra loro. Ma è giusto così 
anche perché, neppure a farlo apposta, questo mese, nella rubrica 
della posta, lo Xam ha pubblicato una missiva di un nostro letto- 
re che riadattava, in chiave videoludica, una poesia di Giovanni 
Pascoli. In essa è presente un passaggio che ho trovato molto atti- 
nente alla situazione che sto vivendo, ed è il seguente: "È dentro di 
noi un fanciul I ino. Quando la nostra età è ancora tenera, egli con- 
fonde la sua voce con la nostra. Ma quindi noi cresciamo, ed egli 
resta piccolo". 

Una premessa si rende a questo punto doverosa, visto quanto mi 
sto apprestando a scrivere: la paternità che mi attenderà di qui 
a qualche ora è un evento voluto e cercato, anche con una certa 
ostinazione. Eppure, adesso che manca poco, adesso che però ho 
ancora il tempo di rifletterci, è inutile nascondere che sono perva- 
so da una certa inquietudine, che si assomma a quella inevitabile 
per un evento, il parto, non certo facile e irto di difficoltà. La verità 
è che in questo limbo tra la mia vecchia vita e quella nuova che sta 
per iniziare, il fanciullo di cui sopra si sta seriamente domandan- 
do se tra poco ci sarà ancora posto per lui. E trattandosi egli di una 
persona che finora, per ragioni di lavoro, è riuscita a mantenersi 
sempre giovane vivendo nel mondo dei balocchi elettronici, le sue 
preoccupazioni sono ancora maggiori. Cosa sarà di lui in futuro? 
Quale spazio gli lascerà a disposizione la vita? Avrà ancora modo di 



Sono momenti affascinanti 

ma anche inquietanti, e come 

sempre nella vita la ricetta è non 

pensarci e buttarsi a capofitto 

nel domani, con tutta la passione 

e la voglia di fare bene 

di questo mondo 



esistere o dovrà lasciare il posto al- 
la sua controparte adulta, che anzi 
si sta presentando all'appuntamento 
con qualche anno di ritardo rispetto 
al dovuto? 

Le domande non sono da poco e portano alla luce una serie di in- 
terrogativi cui egli, al momento, fa fatica a dare una risposta. Come 
quando, qualche anno fa, capì che era giunto il momento di fa- 
re un passo avanti. Stava giocando, il fanciullo, a un videogioco, e 
nel mentre che stava per creare un nuovo personaggio, si domandò 
quante volte in vita sua avesse compiuto questo gesto e quante altre 
avrebbe avuto intenzione di farlo. Si chiese, infine, se non fosse il 
caso di creare un nuovo personaggio, sì, ma stavolta vero, in carne 
e ossa, capace di arricchirgli la vita e di fargli vedere le cose sotto 
una luce diversa. Questo pensiero, inizialmente fugace, si fece via 
via strada, facendogli capire che per quanto bellissima e fortuna- 
ta, ricca di viaggi e di esperienze, e con a disposizione i giocattoli 
più belli di questo mondo, la sua vita si stava incancrenendo in una 
reiterazione di azioni ormai abitudinarie, in una ripetitività aneste- 
tizzante che, col suo torpore, quasi induceva a non cercare altro. 
Ma il fanciullo, in cuor suo, ormai sapeva che al di là dell'orizzon- 
te c'era qualcosa di diverso, che dietro quella foresta di gioventù 
si stendeva una pianura vastissima, uno spazio sconfinato non 
più affollato da fantasie digitali scritte e sceneggiate da altri, ma 

al contrario da riempire con qualco- 
sa di proprio, giorno dopo giorno. Ma 
ora, con alle spalle le ultime fronde, di 
fronte alla vuota distesa che lo atten- 
de, il fanciullo ha comprensibilmente 
qualche esitazione: davanti il nuovo, 
l'ignoto; dietro, l'ambiente in cui ha 
vissuto sin dalla nascita, che ancora 
lancia gli ultimi richiami. 



In questo parallelismo tra il personag- 
gio del Pascoli e il sottoscritto, che 
ora è giusto interrompere affinché non risulti stucchevole, sta for- 
se la vita che ognuno di noi ha già vissuto o deve ancora vivere, a 
seconda della propria età. Sono momenti affascinanti ma anche in- 
quietanti, e come sempre in questi casi la ricetta è non pensarci e 
buttarsi a capofitto nel domani, con tutta la passione e la voglia di 
fare bene di questo mondo. Un domani destinato a essere diverso, 
però, non significa rinnegare la propria storia. La vita ci porta, in 
ogni suo momento, a essere ciò che siamo per via di quel che sia- 
mo stati: il presente, quindi, può essere vissuto pienamente solo 
guardando con la medesima attenzione al nostro futuro e al nostro 
passato. almeno, così è come vedo le cose. 

Concludendo, in queste ultime ore della mia vecchia vita, per rasse- 
renare il fanciullo che è in me e che ha paura di scomparire, mi sto 
impegnando a spiegargli che l'uomo che gli presenterò di qui a po- 
co non gli è ostile, ma anzi amico. Che insieme potranno vivere ciò 
che il destino offrirà loro da compagni, non da nemici. Il primo farà 
si che il secondo non si prenda troppo sul serio, che non si dimen- 
tichi che vivere non è solo impegni e doveri, ma anche divertimento 
e gioia. Il secondo, invece, darà al primo quella forza che per na- 
tura non può avere, sarà il braccio forte cui aggrapparsi quando le 
difficoltà della vita sembreranno delle correnti così impetuose da 
trascinarlo via. 

Presi separatamente, il fanciullo e l'uomo sono le persone con cui 
ho trascorso e trascorrerò le due metà della mia esistenza; insieme, 
saranno i compagni della mia vita. 

Benvenuta, Anna. 
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Il primo FlatOut vi aveva fatto scorrere l'adrenalina nelle vene e vi aveva divertito con i macabri 
voli dei piloti? È ora di raddoppiare l'esperienza con il suo seguito! 



FlatOut 2 è il secondo capito- 
lo di un incredibile gioco di 
corse dove agilità, scaltrezza 
e soprattutto tanta maleducazione 
stradale sono gli ingredienti giusti 
per la vittoria. A bordo di autovet- 
ture sempre più potenti, bisogna 
salire sul podio per poter sbloccare 



nuove macchine, nuovi tracciati e, 
perché no, nuovi pezzi di ricambio 
con cui truccare i nostri "bolidi". 
Partecipare e, soprattutto, vincere 
le gare non significa solo sbloccare 
nuovi contenuti, ma anche raggra- 
nellare un sacco di soldi con cu 
recarsi all'autofficina. 



MASSIMA DISTRUZIONE 

Uno degli aspetti più pregevoli del 
gioco è il suo massimo grado di- 
struttivo: le auto cozzano fra loro, 
cercano di mandare gli avversari 
fuori strada, non si fanno problemi 
a conciare la propria carrozzeria 
nel peggior modo possibile e, in 



CD GUASTI 
MANCANTI? 



I CD e i DVD di TGM sono di buo- 
na qualità e dovrebbero essere 
esenti da errori di duplicazione. 
Tuttavia, trattandosi di una produ- 
zione industriale su vasta scala, è 
possibile che qualche esemplare 
difettoso sfugga ai controlli. Ge- 
neralmente, quando un supporto 
è difettoso mostra dei segni ine- 
quivocabili: graffiature, tagli o 
spaccature sul lato dove sono re- 
gistrati i dati, assenza di file o 
cartelle che in teoria dovrebbe- 
- ~~ serci, lettura estremamente 
o impossibile. In questi ca- 
oi suggeriamo sempre di 
rovare il disco su un secon- 
do computer, o per lo meno su 
un altro lettore. A volte capi- 
ta anche che nella confezione 
manchi un CD, o ne sia stato inse- 
rito uno sbagliato. In tutti questi 
casi, potrete ottenerne una co- 
pia sostitutiva inviando un'email 
all'indirizzo aiutocd@sprea.it. Ri- 
cordatevi di specificare sempre il 
titolo del gioco difettoso, la rivi- 
ta e il mese di pubblicazione: ci 
Irà a sostituirlo nel più breve 
o possibile. Per tutti gli al- 
ii di problemi tecnici, potete 
mandare anche un'email all'indi- 
rizzo giocoallegatotgm@sprea.it. 
Prima richiedere la sostituzione, 
però, controllate sempre il box "\ 
TGMXSUPPORT" e il sito http://gio- 
coallegato.tgmonline.it, magari la 
soluzione del problema è già lì! 




▲ All'inizio del gioco non avremo molta scelta tra le auto disponibili, ma conse- 
guendo le vittorie potremo comprarne delle altre. 



▲ Ogni pilota ha la propria personalità. Le schermate di caricamento serviranno 
anche a informarci sui nostri avversari. 








POSIZIONE 

/8 



TEMPO SUL GIR 

1 '05V75 




▲ L'uso della nitro, aiutato da pregevoli effetti di post-processing come questo, aumenta la sensazione di velocità. 



massimo sfregio alla logica comu- 
ne, anche il mezzo più accidentato 
può comunque proseguire la cor- 
sa - e perfino vincerla! Ma quando 
l'incidente è davvero grave, il gui- 
datore viene sbalzato fuori dal 
mezzo, fortunatamente senza tra- 



giche conseguenze (anche se, va 
ammesso, l'animazione in sé è 
piuttosto macabra). In questo ca- 
so si perdono secondi preziosi e 
arrivare al traguardo fra i primi tre 
classificati diventa molto più dif- 
ficile. Fortunatamente, quando si 



u 



__ r.—— J è valida per le versioni di Windows a 32 bit, da 
'indows 2000 a Vista. Il corretto funzionamento del gioco sulle ver- 
rini 7\ F\A hit rli Windows XP p Vkta nnn p garantito, le versioni 95, 

~ .,. ~, ....._..- ...... _ .,- _ r i— -— . . ugniamo di eseguire la 

ra correttamente. Qualora il gioco non funzionasse, prima di contat- 
ale a reinstallarlo seguendo passo dopo passo tutte le istruzioni: 



Il manuale del gioco dovrebbe trovarsi 

sul DVD del gioco completo. 

Altrimenti, date un'occhiata 

al sito www.tgmonline.it 



1. Inserite il DVD del gioco nell'apposito lettore. Se la procedura di in- 
stallazione parte automaticamente, andate al punto 3. 

2. Come mostrato nella foto, aprite i contenuti del lettore ottico per mez- 
zo delle Risorse del Computer, quindi avviate il programma Launch.exe. 
Se non doveste trovarlo, usate pure il programma Setup.exe direttamente. 

3. Nel menu iniziale di installazione, scegliete di installare il gioco. Su 
Vista, confermate a Controllo Account Utente le vostre intenzioni. 





5. Accettate i termini del contratto di licenza e proseguite. Per attivare 
l'opzione, può essere necessario fare scorrere il testo della licenza fino in 
fondo, usando la barra laterale a destra. 

6. Scegliete il percorso di installazione: su Windows Vista è consigliabile 
usare un percorso in cui si gode dei privilegi di controllo completo. 

7. Proseguire la procedura di installazione fino al termine, quando 
richiesto, accettare l'installazione delle librerie DirectX: eventuali compo- 
nenti più aggiornati già presenti sul sistema non saranno sovrascritti. 



f J/TCM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 



CCome sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e del- 
le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non 
rientra in questa casistica, vi consigliamo di rivolgervi alle seguenti 
risorse on line: 1) l'area GIOCO ALLEGATO di TGM Online, 2) il forum omo- 
nimo all'indirizzo http://giocoallegato.tgmonline.it, e 3) l'indirizzo email 
giocoallegatotgm@sprea.it. Questi sono gli unici indirizzi dell'assistenza 
tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi verranno ignorate. Ricor- 
datevi sempre di controllare che il vostro computer soddisfi tutti i requisiti 
hardware del gioco, che i driver della scheda video, della scheda madre 
e della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie DirectX siano 
correttamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, as- 
sicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale 
d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di elenca- 
re tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, processore, 
memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi pos- 
siamo aiutare. 



- Non riesco a usare il mio volante con il gioco! 

I volanti non sono supportati da FlatOut 2. Solo quelli che possono essere 
facilmente configurati come se fossero dei normali joypad possono essere 
utilizzati. FlatOut 2 è un gioco arcade senza alcuna velleità di simulazio- 
ne di guida. 

- Ho un processore AMD dual core e i minigiochi si inchiodano! 

È necessario installare i driver per il processore per ottenerne il supporto 
corretto da parte del sistema operativo. I driver in questione si trovano al- 
l'indirizzo http://snurl.com/3ich8 (tre I C H otto). 



er in questione si trovano al- 



- Ho Vista e il gioco mi chiede il file d3dx9_30.dll senza avviarsi. 

Questo file è una componente delle librerie DirectX 9. Oc, necessaria per 
il funzionamento del gioco. Le DirectX 10 fornite con Vista includono già 
una versione delle DirectX 9, ma incompleta, per cui è necessario instal- 
lare nuovamente le DirectX 9 per risolvere il problema. I file più recenti 
non verranno sovrascritti, quindi l'operazione è del tutto sicura. 

- Ho installato la patch 1.2 e ora mi viene chiesto il gioco originale! 

La versione di FlatOut 2 fornita con TGM è già aggiornata alla versio- 
ne 1.2 e non usa lo stesso meccanismo di protezione della sua prima 
uscita, rendendo del tutto inutile e controproducente l'installazione di 
qualsiasi patch. Per risolvere il problema, rimuovere e reinstallare il gio- 
co da capo. 

- Saltuariamente, il gioco visualizza una schermata bianca o nera. 

Provate a disabilitare il post processing nelle opzioni del gioco, o gli 
eventuali filtri anisotropico e/o antialiasing dal pannello di controllo dei 
driver video. Utenti con lo stesso problema sostengono che per aggirarlo 
e continuare a giocare sia possibile uscire e rientrare nel gioco premen- 
do i tasti Alt+Tab. Dato che il problema sorge con le schede ATI Radeon, 
può essere una buona idea installare i driver più recenti. 

- Le macchine di FlatOut 2 mi hanno stufato, come posso espandere il gioco? 

Il modo migliore è installare FOJ Community Mod for FlatOut 2, un mod 
scaricabile dal sito http://snurl.com/3icm9 (tre I C M nove). Per la sua in- 
stallazione occorre seguire le istruzioni contenute nella stessa pagina, 
purtroppo solo in Inglese. 



* 



Le auto cozzano fra loro, cercano di mandare gli 

avversari fuori strada, non si fanno problemi a 

conciare male la carrozzeria 



va eccessivamente fuori pista, è 
possibile ripristinare la posizio- 
ne della vettura con il tasto [R]. 
Se non capiamo di preciso quale 
sia la nostra posizione (cosa ve- 
ramente improbabile, dato che è 
scritta a caratteri cubitali in al- 
to a sinistra), possiamo anche 
visualizzare una lista comple- 
ta delle posizioni con il tasto [L], 
Questo ci aiuterà a stabilire la 
strategia di attacco al prossimo 
pilota, visto che ognuno ha una 
propria personalità. 




Ecco alcuni elementi presen- 
ti sullo schermo e i comandi da 
tastiera: 

TASTO Funzione 
Frecce sinistra/destra Sterza 




Invio 




Accelera 


Freccia giù .... 




Frena 


Spazio 


F 


reno a mano 


R 




Ripart 


Ctrl 




Nitro 


PagGiù 


Gu 


arda indietro 


L 


Eie 


nco eiocator 



Miniradar: permette di osserva- 
re l'andamento del tracciato e di 
vedere se il medesimo è occu- 
pato da qualche altra macchina. 
Per una lista completa dei pilo- 
ti, occorre premere il tasto [L]. 




KATiE JACKSON 



Prossimo avversario: compare sullo 
schermo quando ci avviciniamo alla sua 
macchina. La barra alla sua destra indica le 
condizioni in cui si trova il suo veicolo. 






Quando l'incidente è davi/ero grave, il guidatore 

viene sbalzato fuori dal mezzo, fortunatamente 

senza tragiche conseguenze 



DA SOLI, IN COMPAGNIA... 

È possibile affrontare FlatOut da 
soli o in compagnia, sullo stes- 
so computer o su una rete locale, 
sfidandosi in gara o nelle co- 
siddette "discipline bonus". È 
possibile giocare anche via Inter- 
net, e FlatOut 2, a differenza del 
celebre predecessore, consente 
anche di sfidarsi in veri e propri 
campionati nelle appena citate 
competizioni. 

Le discipline bonus sono una se- 
rie di sottogiochi in cui, in un 



modo o nell'altro, occorre di- 
mostrare di essere veramente in 
gamba o con l'automobile, o nel 
far volare il pilota fuori dal fi- 
nestrino (i sottogiochi arrivano 
veramente all'assurdo, superan- 
do alla grande l'ottimo livello di 
sadismo già raggiunto un anno 
addietro!), il tutto ovviamente in 
modo canzonatorio e marcata- 
mente autoironico. 
Buon divertimento a tutti con 
FlatOut 2 e... ci raccomandia- 
mo: queste cose, fatele solo con 
il computer! 




▲ Gii incidenti di FlatOut Z possono essere davvero spettacoiari, come mostra 
questa immagine. 




e 



DEMO 



Secondo mese di vita per la nuova interfaccia DVD, che ha già raccolto un buon numero di consensi fra di voi, 
cari amici lettori. Ovviamente questa cosa ci fa molto piacere e, visto che non ci piace rimanere con le mani in 
mano, abbiamo rivisto la barra di navigazione per renderla ancora più in linea con il design del Silver DVD. Sì, 
siamo dei dannati perfezionisti. 




AVVERTENZE 





SPACE SIEGE 



Genere: Action RF 



lor è stato de 



ìTinito uno dei personaggi più influenti dell mdu- 
:on un curriculum nel quale figurano capolavori 
come Dungeon Siege, Supreme Commander e 
Total Annihilation, non è difficile capire il per- 
ché. Space Siege, di cui vi proponiamo il demo, 
è il suo ultimo sforzo e rappresenta sostanzial- 
mente una sorta di hack'n'slash visto in chiave 
fantascientifica, con la solita orda di alieni da 
sistemare prima che riduca l'umanità a una man- 
ciata di atomi. A differenze dei giochi del genere, 
però, ai combattimenti corpo a corpo si preferisc 
I quelli a colpi di fucile laser, anche se non mance 
1 abilità più adatte agli incontri ravvicinati (del terzo ti| 
I e non solo). Da bravo gioco di ruolo, Space Siege pre- 
I senta le classiche abilità migliorabili, tutti gli upgrade 
I possibili e immaginabili e immense astronavi ricche di 

IiuiLuu^i uunidoi da esplorare. Il demo copre la parte 
iniziale del gioco e, benché privo di un vero e proprie 
tutorial, non risulta affatto difficile controllare il pro- 
prio eroe con il solo ausilio del mouse. 
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LEGEND: HAND OF 




in 



Genere: Action RPG Sito: www.legend-game.com 

Un nuovo hack'n'slash giunge in dirittura d'arrivo, 
proprio in un periodo dove si fa un gran parla- 
re di Diablo MI, destinato sicuramente a dare uno 
scossone a tutto il genere. Il titolo sviluppato da Master 
Creating vi permetterà di prendere le redini del destino di 
un guerriero, seguito passo passo nel suo peregrinare da 
una specie di fatina, che oltretutto fungerà da lampadi- 
na volante. Il sistema di combattimento ed esplorazione 
è completamente lasciato al mouse, quindi vi basteranno 
pochi minuti per apprendere i rudimenti di gioco, anche 
perché i primi avversari si riveleranno tutto tranne che 



ostici. Il demo di Legend non richiede un computer parti- 
colarmente potente per funzionare, ma una scheda video 
aggiornata può sicuramente aiutare a tirare fuori il meglio 
dal motore grafico proprietario. 




PRO CYCLING MANAGER 2008 



Genere: Simulazione di bicicletta Sito: www.cycling-manager.com 

Ci sono giochi che non possono proprio mancare l'ap- 
puntamento con l'uscita annuale e, in mezzo ai vari 
FIFA e Need for Speed, torna a sgomitare anche il 
non particolarmente esaltante ciclismo raccontato da Cyani- 
de Studio. Questa edizione è incentrata sulla simulazione 
del Tour de France, con la demo dedicata unicamente al- 
la sedicesima tappa, quella fra Cuneo e Jausiers, una delle 
più dure, da quel che ci è dato sapere. Con i suoi 157 km, 
caratterizzati da salite da veri arrampicatori e discese da 
rompersi tutte le ossa, metterà a dura prova le vostre capa- 
cità ai pedali virtuali. Nel demo troverete 
anche una sezione dedicata al Keirin, ov- 
vero quel genere di corse all'interno di 
stadi specifici, dove un gruppo di ciclisti 
incolonnati corre in un circuito semi-ova- 
le per un tot di giri, per poi lanciarsi a 
perdifiato nel "lap" finale, nel tentativo 
di conquistare la prima posizione. 



TUTTI DA 

GUARDARE! 

~~ "Visto che il nuovo player 
flash ci sta dando tante 
soddisfazioni, stiamo mi- 
gliorando sempre più la qualità 
dei video proposti, cercando di 
avvicinarci alla cosiddetta al- 
ta definizione. Un lavoro di fino 
visto che trovare l'equilibrio fra 
qualità e spazio occupato su 
DVD è un esercizio di autenti- 
co funambolismo tecnologico. 
Questo mese, con la chiusura a 
cavallo di Lipsia, abbiamo po- 
tuto inserire solo una parte dei 
video presentati alla fiera te- 
desca, ma siamo certi che non 
avrete nulla da lamentarvi vista 
la presenza di titoli attesissimi 
come Tomb Raider Underwor- 
Id, Pro Evolution Soccer 2009, 
Damnation (finalmente in 
video!) e il nuovo RPG di Squa- 
re/Enix, The Last Remnant. Da 
non farsi scappare le prime fa- 
si in movimento di Demigod, 
il nuovo monolitico proget- 
to dell'attivissimo Chris Taylor, 
probabilmente alla ricerca di 
riscossa dopo il non brillantis- 
simo Space Siege (di cui, per 
amor di completezza, trovate 
il demo proprio su questo nu- 
mero). Da apprezzare infine il 
geniale virai video di Operation 
Immortality, l'ennesima folle 
; " !_, iativa di Sir Richard Garriot. 
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Genere: Strati 



embrerebbe proprio che l'epico poema cinese, Romance of the Three Kingdoms, do- 
po anni di uscite dedicate al mondo console, abbia finalmente intrapreso la strada 
del mercato PC, forse più indicato a digerire un genere decisamente troppo comples 
i gestire con un joypad e una manciata di tasti. Koei è ormai giunta all'undicesimo 
olo della saga e questa volta ha deciso di esportare il gioco nel nostro emisfero. Il de 




ficare al meglio le battaglie, completamente gestiste attraverso 



iico sistema a 
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FLORENSIA 

Genere: MOORPG Sito: it.florensia-online.com 

Se c'è un genere che sulla nostra piattaforma regna incontrastato, questo non 
può che essere quello dei MMORPG. In particolare, il client che vi proponia- 
mo questo mese giunge dal lontano Giappone: del resto, visto l'aspetto molto 
"anime" dei personaggi e delle ambientazioni, non era difficile immaginarlo. Il gio- 
co, ci teniamo a precisarlo, è completamente gratuito e richiede esclusivamente la 
compilazione di un breve form sul sito ufficiale, al quale potrete accedere utilizzan- 
do il pulsante "iscriviti" nella schermata di login. Una volta ricevuta conferma in 
mail, potrete iniziare a esplorare le terre di Florensia: per orientarvi nelle prime fa- 
si, vi consigliamo vivamente di sfruttare i pratici tutorial che gli sviluppatori hanno 

creato per mettervi nelle giuste condizio- 
ni, anche se non siete proprio addentro ai 
MMORPG in genere. Un'ultima raccoman- 
dazione: è probabile che al primo avvio il 
client ci metta un po' a partire, ma que- 
sto dipende unicamente dalle patch e dagli 
aggiornamenti vari che verranno scaricati 
automaticamente. Dovete avere solo un po' 
di pazienza e magari una connessione velo- 
ce per accorciare l'attesa. 
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COSTI SERVIZIO SMS 



Costo del messaggio: 1 Euro IVA inclusa. Offerta limitata fino al 30 ottobre 
2008. Il sistema invierà un solo codice per ogni numero di cellulare. 
TIM: Il costo di ogni SMS inviato da clienti TIM al 48270 è sempre di 12,40 
centesimi di euro I.V.A. inclusa. 

WIND: Il costo di ogni SMS inviato da clienti WIND al 48270 è sempre di 12,40 
centesimi di euro I.V.A. inclusa. Per usufruire dei servizi di telefonia mobile 
WIND è necessario un cellulare Dual Band. 

VODAFONE: Il costo di ogni SMS di richiesta inviato dall'Italia al 48270 è sem- 
pre quello previsto dal proprio piano tariffario. 



Questo servizio è offerto e curato da FX Interactive e non dipende in alcun 
modo da Sprea Editori S.p.A. 



Per il primo RTS "massivo" della storia/ecco 



un'interessante mmiguida ausoiezconsumo di tutti i 



giocatori che si sono fatti a ccalappiare dalle potenzialità 
di questo strategico piuttostoljnusuaie. \ ^ 




orldshift, come abbiamo precisato nella re 
censione di qualche numero fa, è un titolc 
decisamente atipico: non solo per quanto 



ze presenti nel titolo distribuito da FX Interac- 
er questo motivo vi proponiamo una serie di 
utili per affrontare la campagna single player 
rie di dritte da utilizzare per il più impegnati 
iplayer. 



Vk **! 



ISOLI... 

/orldshift è uno strategico che obbliga l'utente a 
iocare - e vincere - sia online sia in solitario, per 
quisire punti da spendere nel potenziamento dei- 
unità. Per questo motivo, il gameplay del single 
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DEVONO ESSERE RICARICHE AL 

MASSIMO PRIMA DI OGNI SCONTRO 




UMANI 



L 




Gli umani si possono identificare come una delle razze più classiche tra quelle giocate in decine 
di prodotti simili: non eccellono in nessun campo ma sanno adattarsi molto bene a vari stili di gio- 
co, disponendo di una buona varietà di unità d'attacco e difesa. Essendo il loro potenziale fondato 
sulla tecnologia alla base di armi da fuoco, missili e armature, devono combinarsi con la necessità 
di curare le unità e riparare i veicoli di supporto. Da questo punto di vista, la gestione può risultare 
problematica: in ogni caso, il potenziale offensivo è garantito da una buona varietà di armi a corto, 
medio e lungo raggio che, se ben gestite, possono mettere in crisi più di un nemico. Fondamentale 
è la gestione del Comandante: corazzato all'inverosimile, è in grado di sopportare moltissimi danni 
e ha anche la possibilità di curarsi. Fortissimo negli scontri uno contro uno, è meno incisivo degli 
altri leader quando tenta di danneggiare truppe numerose. 




player è molto diverso se confrontato con le partite 
multiplayer: le mappe da affrontare in solitario costrin- 
gono ad apprendere le caratteristiche salienti delle 
tipologie di unità che si dovranno impiegare online. 
Non essendo possibile produrre truppe, occorre con- 
centrarsi sull 'utilizzo oculato che avviene per gradi, 
imitando quanto avveniva in alcuni scenari guidati di 
StarCraft e WarCraft. Anche se le differenze tra le varie 
classi sono evidenti, le unità a disposizione si posso- 
no ridurre a tre tipologie principali che, per quanto 
riguarda gli eroi, spesso vengono ibridate in vari modi 
a seconda di come volete affrontare l'impegno. La car- 
ne da macello va divisa in unità "melee", da mandare 



contro le truppe avversarie, 



ilizie in grado di colpii 



da lontano, le cosiddette "ranged". Un mix ben conce- 
pito di entrambe permette di disporre di una formazione 
sacrificabile, da utilizzare a protezione delle unità più im- 
portanti. Curare in continuazione i propri "picchiatori" è 
la priorità dell'unità in grado di rigenerare l'energia delle 
truppe sotto pressione (il medico o il comandante); tene- 
re le "ranged" a colpire dalle retrovie è spesso la chiave 
per vincere una battaglia in modo pulito senza troppe per- 
dite. A condizionare questo concetto basilare, troviamo 
l'utilizzo degli eroi, in particolare delle loro abilità specia- 
li, che devono essere ricaricate al massimo prima di ogni 
scontro. Il più importante è sicuramente il Comandante in 
quanto, per ogni razza, dispone del set di skill essenziali 
per permetterci di affrontare nemici anche in notevole in- 
feriorità numerica. In genere, il Commander è in grado di 
fare la differenza non solo con un attacco ad area imme- 
diato e molto potente, ma anche impersonando la figura 
del "tank", in grado di assorbire molti danni al posto del- 
le unità più deboli quando è stata spazzata via la prima 
linea difensiva. Negli scontri di maggiore difficoltà, tutta- 
via, a fare la differenza sono gli eroi dotati degli attacchi 
dalla distanza più devastanti: la vera difficoltà delle sin- 
gole battaglie campali di Worldshift risiede, infatti, nella 
possibilità di colpire duro nelle retrovie nemiche senza 
esporsi troppo. Salvaguardare l'integrità degli ufficiali al 
seguito del Comandante richiede grande coordinazione e 
capacità di controllo. Quasi tutte le abilità presuppongo- 
no la necessità di avvicinarsi alle milizie nemiche, dove si 
potrà colpire duro e scappare rapidamente nelle retrovie 



.0 IN COMPAGNIA 

multiplayer di Worldshi' 






era lecito attender- 



CURARE IN CONTINUAZIONE 

I PROPRI "PICCHIATORI'' 

È LA PRIORITÀ DELL'UNITA 

IN GRADO DI RIGENERARE 

L'ENERGIA DELLE TRUPPE 

SOnO PRESSIONE 
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conformazione delle mappe non obbliga a seguire un 
percorso di conquista ben definito, ma è basata sul- 
la cattura dei punti di controllo che fungono da basi 
di estrazione delle risorse e produzione di ogni tipo di 
unità. Non esistendo la possibilità di edificare struttu- 
re diversificate, ogni punto della mappa può assumere 
un'importanza strategica in rapporto a come gli avver- 
sari sono riusciti a espandersi. Dando per scontato un 
buon utilizzo delle tecniche fondamentali per vincere 
ogni singolo scontro, il segreto per la vittoria in skirmish 
è basato quasi essenzialmente sulla tecnica d'attacco 
che gli esperti della strategia in tempo reale chiama- 
no amichevolmente della "massa critica". Anche se la 
diversificazione delle tre fazioni obbliga il giocatore ad 
adattare le potenzialità della fanteria e degli eroi alla si- 
tuazione contingente, il concetto di fondo per avere la 
meglio sugli avversari negli incontri online è sempre lo 
stesso. Il possesso del maggior numero di punti di con- 
trollo porta a una velocità di produzione delle unità che 
rende facile soverchiare qualsiasi avversario. 

AVANTI, COMPATTI 

Considerando che non è possibile edificare strutture di- 
fensive efficaci a presidio degli estrattori, possiamo dire 
che il giocatore non ha una vera e propria "base", se 
non l'estrattore stesso potenziato al massimo livello. 
Visto che in una partita di media durata è facile arri- 
vare all'evoluzione di tutte le torri in proprio possesso, 
il succo del gameplay si riduce alla capacità di muo- 
vere il gruppo compatto delle proprie unità in gin 
la mappa, cercando di difendere i propri insedia 
ti e minacciare quelli del nemico. Il secondo aspetto in 
grado di fare la differenza tra vittoria e sconfitta, 
stragrande maggioranza dei casi, è la scelta di u 
Id" (intesa come serie di potenziamenti) che si e 
al proprio stile di gioco, per mettere in crisi in o; 
momento qualsiasi tipo di avversario. Non esiste un 
"bu i Id" perfetta, perché ogni potenziamento deve adat- 
tarsi al vostro modo di intendere le partite, che non è 
sempre facile da scoprire, almeno agli inizi. A questo 
difficile obiettivo si arriva, infatti, solo dopo aver esplo- 
rato a fondo le varie combinazioni di potenziamenti di 
eroi e fanteria. Investire con oculatezza nelle abilità 
offensive o difensive a seconda di come si vuole affron- 
tare lo scontro è quindi essenziale se si vuole ottenere 
il massimo: ancora più importante, nel caso ci si spe- 
cializzi nelle partite in cooperativa con qualche amico, 
è avere l'accortezza di costruire delle formazioni adatte 
a spartirsi i compiti tra attacco e difesa, un particolare 
che a molti sembrerà scontato ma che può fare la diffe- 
renza contro gli avversari di alto livello. 
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BISOGNA MUOVERE 

lE UNITÀ IN GIRO PER 

LA MAPPA COMEUN 

GRUPPO COMPATTO, 
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I PROPRI INSEDIAMENTI 
MINACCIARE QOELU DEL 

NEMICO 




Il Culto ricopre il ruolo degli alieni brutti, sporchi e cattivi, cui si può aggiungere l'aggetti- 
vo "tanti". Trattandosi di una serie di razze aliene soggiogate al controllo mentale di un'unica 
entità, rappresentata dal Master, è possibile accedere a un numero consistente di unità da man- 
dare al macello, soprattutto per gli assalti ravvicinati, in grado di travolgere tutto e tutti. La loro 
resistenza non è eccezionale: per questo motivo non solo possono essere curati di continuo ma, 
se usati in combinazione con l'attacco principale del Master (il cosiddetto Feed), possono can- 
nibalizzare in brevissimo tempo anche unità molto più potenti di loro. L'altro punto di forza del 
Culto riguarda le abilità di crowd control delle truppe nemiche dei suoi ufficiali più forti: in pra- 
tica, grazie agli attacchi combinati che impongono un campo di forza o a uno stato di panico 
su grossi gruppi di avversari, è possibile rendere inoffensivi per lunghi periodi di tempo ampi 
schieramenti, rendendoli così pronti per essere spazzati via grazie alle costose ma efficaci uni- 
tà d'attacco (Overseer e Shifter, per intenderci). 
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www.tgmonline.it 



L'estate sta finendo, cantavano i Righeira qualche secolo fa, 
e con lei se ne vanno anche le fiere dedicate ai videogiochi. 
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Mentre scrivo queste poche ri- 
ghe, la Games Convention di 
Lipsia edizione 2008 è an- 
cora in pieno svolgimento, quindi 
non so assolutamente se nel nume- 
ro di TGM che avete tra le mani ci 
sarà anche il corposo reportage car- 
taceo dalla manifestazione tedesca, 
o se invece slitterà al prossimo me- 
se (ovviamente lo speciale GC c'è, ma 
comprensibilmente è meno esteso ri- 
spetto a quello E3. NdTMB) 
Quel che invece so per certo è che 
potrete precipitarvi all'indirizzo www. 
tgmonline.it/gc2008 e dare un'oc- 
chiata allo speciale nel quale trovate 
le notizie e le anticipazioni rivela- 
te dagli sviluppatori e dai publisher 
nel corso della fiera; insieme a que- 
ste, i filmati più "succosi" e i trailer 
dei titoli più attesi, e naturalmente il 
forum ufficiale, "accorpato" a quello 
dell'E3 per via della vicinanza tra le 
due manifestazioni, dove non sono 
mancate le discussioni e i com- 




AEstate, tempo di relax e svogo... 
Cosa meglio di gualche rompicapo o 
un arcade vintage dal sapore moderno 
come questo Vectoroids? Ma dove? 
Nell'area Flash'n'Java, naturalmente! 




A Nonostante agosto sia tradizio- 
nalmente tempo di "filler" estivi, nei 
cinema non sono mancate uscite 
tutto sommato interessanti; recensite, 
come sempre, nell'area Movie Machine 
di TGM Online! 



GTA IV a novembre, certo è 
che le novità sono state si- 
curamente meno del previsto. 
Peccato, per gli organizzatori 
sarebbe stata un'ottima occasio- 
ne per "scalzare" definitivamente 
l'evento di Los Angeles dal trono del 
più importante dell'anno, mentre così 
il bilancio 2008 si chiude tutto som- 
mato con un pareggio. 

E nonostante il mese che si è appena 
chiuso (o sta per farlo, ricordate che 
n questo momento per me è appe- 
na passato il ferragosto), TGM Online 
non è certo andato in vacanza: per gli 
appassionati di giochi esclusivamen- 
te multiplayer abbiamo pubblicato un 
succoso speciale dedicato ai MMO 
free. 

Se il genere è ormai consolidato e 
noto a tutti, quello che forse molti 



SONDAGGIO 



Qualche settimana fa NPD Group, 
società di ricerca statunitense, ha 
pubblicato i risultati di un sondag- 
gio nel quale, in buona sostanza, si 
chiedeva alla gente quanto tempo 
passasse a videogiocare. Abbia- 
mo discusso i risultati sul forum di 
TGM Online, in particolare la defi- 
nizione di "extreme gamer" coniata 
da NPD, ossia colui che passa più o 
meno quarantacinque ore alla setti- 
mana davanti a un joypad. Gulp. 
E il "popolo" di TGM? Quante ore 
videogioca alla settimana? 



Meno di un ora 


[5.3%] 


Da una a due ore 


[5.8%] 


Da due a .quattro ore 


.J.8-5%] 


Da quattro a otto ore 


[16.4%] 


Da otto a sedici ore 


[30.6%] 


Da sedici a venti ore 


[11.5%] 


Più di venti ore 


[21.9%] 




A // vero motivo per cui la Games 
Convention di Lipsia è immensamente 
più popolare del "nuovo" E3 di Los 
Angeles! 
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A Se come Tom Hanks vi sentite perduti nel mare dei MMO gratuiti, non perdetevi 
il nostro speciale! 



A Le Olimpiadi di Pechino hanno catalizzato l'attenzione sul forum di TGM Online, 
guello di gran lunga più visitato di guesta estate! 




GIOCO 
FEDELTÀ 



S.T.A.LK.E.R. CLEAR SKY 



A Dedicata al multiplayer e al beta testing la puntata di questo mese del diario degli sviluppatori di Sacred Z - Fallen Angeli 



ignorano è il fatto che esiste un vero e 
proprio "sotto-universo" costituito da 
titoli gratuiti, mondi virtuali a costo 
zero che sopravvivono grazie a tre pos- 
sibili modelli commerciali differenti: 
la pubblicità in game, gli oggetti a pa- 
gamento, che permettono di sfruttare 
appieno le potenzialità del gioco, e gli 
account "premium", che consentono 
di accedere a materiale esclusivo ri- 
servato ai giocatori paganti. In buona 
sostanza, la componente gratuita del 
gioco funge da enorme "teaser" per 
quella a pagamento, garantendo però 



di potersi divertire alla grande senza 
sborsare un centesimo. Se siete alla 
ricerca di qualcosa di nuovo che non 
sia il solito World of Warcraft, o ave- 
te voglia di provare a cimentarvi per la 
prima volta in un titolo esclusivamen- 
te online, ma vi spaventa l'idea del 
canone mensile, nel nostro speciale 
trovate un sacco, ma proprio un sac- 
co di titoli tutti da provare, di generi e 
stili completamente diversi, da Anar- 
chy Online ad Archlord, passando per 
Requiem Bloodymare per arrivare a 
Runesof Magic e Dofus. 



Sempre in tema di speciali, d'obbli- 
go segnalare anche la pubblicazione 
della quarta puntata dei diari di svi- 
luppo di Sacred 2 - The Fallen Angel, 
che questa volta ci racconta le dina- 
miche legate alle fasi di beta test di 
un gioco. Come sempre, a racconta- 
re il lavoro di Ascaron Entertainment 
è Torsten Aliarci, responsabile del 
controllo qualità della software hou- 
se tedesca. 

E per questo mese è tutto, ci si bec- 
ca online! 



A PROPOSITO DI... 



Gli interventi più 
ficcanti e controversi 
dei forum di TGM Oniine 



"mi sembra quasi che sparino nel mucchio, tanto con la 
diffusione che ha la pirateria, beccano quasi sicuramen- 
te qualcuno con la coda di paglia" - hansolo, 21 agosto 
2008, parlando della "multa" che alcune software house 
inglesi hanno chiesto di pagare a 25.000 famiglie secon- 
do loro colpevoli di aver scaricato giochi pirata 

"beh, c'è gente che pensa che 26€ per un libro siano 
soldi spesi bene, ma 9.90€ per un vg no, e lo giocano pi- 
rata. Siccome si può avere gratis allora non vale nulla? 
Probabilmente è colpa della televisione, io i programmi li 
guardo gratis, mica pago (a parte il canone che essendo 
assimilato a tassa statale, non si può evitare) e allora per- 
ché dovrei pagare per un videogioco? In fondo il tempo 
passato a videogiocare o a guardare la tv non si differen- 
zia più di tanto" - Dark Frank, stesso argomento 

"Conosco qualche ragazzo di 15-16 anni veramente ap- 
passionato di videogiochi che però non riesce a comprarli 
per il semplice motivo che i genitori non glielo lascia- 
no fare e che non se li può fisicamente permettere (pur 



facendo anche qualche lavoretto i pochi soldi che gua- 
dagna non potrà destinarli ai VG, se non pochi €). Non 
per il rating eh, semplicemente perché dicono Te li puoi 
procurare gratis, fai così al posto di spendere soldi' " - 
Spreng, 14 agosto 2008, commentando l'iniziativa di 
uno sviluppatore che ha scritto una lettera aperta ai pira- 
ti, chiedendo di spiegargli come mai piratano i suoi giochi 

"Tastiera 20€ + mouse 20€ = 40€ di pura soddisfazione 
e divertimento., nessun abbellimento, nessun tasto colo- 
rato, nessuna shotcut per aprire mediaplayer o outlook, 
solo puro ticchettio di frenetico frag..." - Goofy89, 06 
agosto 2008, parlando di periferiche da gioco 

"Non nego che eventuali seguiti di capolavori che ho gio- 
cato e amato mi farebbero piacere, ma non posso dire di 
aspettarli, spesso anzi li temo, come il futuro Fallout 3. 
Ho sempre paura che, per venire incontro al pubblico dal 
palato grosso, si facciano delle modifiche che poi finisco 
per avvilire il gioco" - Sotiras, 05 agosto 2008, parlando 
di nostalgia da sequel 
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RICHARD GARRIOTT PUNTA 
ALL'IMMORTALITÀ 



Hn una recente intervista, l'ormai leggendario game designer Cliff Ble- 
szinski, ha gelato gli animi dell'utenza PC con una dichiarazione che 
lascia ben poche speranze per un'eventuale conversione dell'ormai im- 
linente Gears of War 2: "Il gioco è e resterà esclusivo per la piattaforma 
Xbox 360, ed essendo un franchise nato e cresciuto su questa conso- 
le, in tale formato deve restare". Queste 
le parole di Cliff, 
apparentemente la- 
pidarie. Vi inviterei 
comunque a non farvi 
prendere troppo dal- 
la disperazione: Epic 
non è certo la prima e 
tanto meno sarà l'ul- 
tima software house 
a negare con tutte le 
forze lo sviluppo di un 
gioco su PC. È succes- 
so in tempi recenti proprio con il nostro titolo di copertina, quel GTA4 che 
Rockstar ha voluto tenerci nascosto fino all'ultimo. Vi invitiamo quindi a 
ritagliare questa news, appenderla sul case del vostro computer e atten- 
dere che, fra un anno circa, Mr. Bleszinski si svegli di buon umore e ci 
dica che Gears of War 2 tutto sommato si può convertire, magari pure con 
qualche contenuto aggiuntivo... 





ichard Garriott, creatore di Ultima 
Online e del più recente Tabula Ras 
t che prima si faceva chiamare Lord 
ìritish e ora General British, ultimamente 
ha il pallino dei viaggi nello spazio, tant'è 
3he il prossimo ottobre salirà a bordo delle 
International Space Station. A fargli com- 



videogiocatori (selezionati tra i possessori di un account di Tabula Rasa), che 
viaggeranno con lui sotto forma di DNA digitalmente codificato all'interno di 
un "Immortality Drive". La preziosa chiavetta verrà conservata sulla ISS co- 
me sorta di "backup" per l'umanità. Sperando che non debba mai servire: 
per quanto adori i videogame, il pensiero che il futuro dell'umanità stia nel 
DNA di qualche appassionato di MMORPG non è di quelli che mi conforta 
particolarmente... Tutti i dettagli del folle "stunt" pubblicitario all'indirizzo 
operationimmortalitv.com. 




MECHNER "RESUSCITA" 

KARATEKA 

Al Comic-Con di San Diego della scor- 
sa estate, tra un fumetto e un trailer di 
film di supereroi, hanno trovato ampio 
spazio anche i videogame e i loro creato- 
ri. Tra questi il leggendario Jordan Mechner, l'ideatore del primissimo Prince of 
Persia, che durante una tavola rotonda ha confes- 
sato di star lavorando a un nuovo titolo basato su 
Karateka, il suo primo videogioco. Pubblicato nel 
1984, quando Mechner stava ancora frequentan- 
do l'università di Yale, Karateka vantava animazioni 
particolarmente fluide, e che avremmo ritrova- 
to nel primo PoP, uscito cinque anni più tardi. "C'è 
un progetto concreto per far ritornare Karateka, nel 
quale sarò coinvolto direttamente anche io", ha det- 
to il game designer. "Sarà un videogioco, ma diverso 
da quello che ci si potrebbe aspettare". Insomma, 
non un "banale" picchiaduro. Chissà cos'ha in ser- 
bo per noi il buon Mechner... 




IN ARRIVO I FUMETTI DI RESIDENT EVIL E DEVIL 



Le notizie di fumetti tratti da qualche serie videolu- 
dica sono ormai così frequenti che sto pensando di 
inaugurare un "angolo delle nuvole parlanti" che af- 
fianchi quello sempre più apprezzato della celluloide, che 
trovate per l'appunto da qualche parte in queste pagine. 
L'etichetta WildStorm di DC Comics, che in questo setto- 
re sta diventando praticamente monopolista (vedi le serie 
di World of Warcraft, Gears of War e Mirror's Edge), ha 
annunciato due nuove collane a fumetti, Resident Evil e 



Devil May Cry. La serie survival horror di Capcom 
non è nuova al mondo delle nuvole parlanti, 
mentre per Dante e compagnia bella si tratta di 
un debutto in piena regola. Al momento non sono 
stati rivelati ulteriori particolari sulle nuove col- 
lane: autori, disegnatori, durata e date di uscita, 
niente di niente. I fan più sfegatati delle due serie 
videoludiche si considerino avvertiti: i loro porta- 
fogli sono nuovamente in pericolo... 



UN'AVVENTURA PER I GUARDIANI DELLA NOTTE 



« 

M I publisher russo Akella piace trarre ispirazione dalle opere più popolari della letteratura russa: dopo i fratelli Stru- 
a\ gatzki (Inhabited Island, the Earthling e spin-off vari), tocca questa volta a Oleg Divov e al suo libro Nochnoy 
^^mSmotryaschiy, ossia The Night Watcher, che nonostante l'analogia del 
titolo non ha nulla a che vedere con il film I Guardiani della Notte e relativo 
sequel, basati sulle opere di Sergej Luk'janenko. In questa nuova avventu- 
ra grafica horror in terza persona vestiremo i panni del colonnello Vladimir 
Dolinsky dell'FSB (il successore del KGBXcredevo un parente del Simo- 
netti, ndSS), spedito nella città di Posolsk a indagare sulla sparizione di un 
giornalista e sulla inconsueta diffusione di lupi mannari... Due i personaggi 
giocabili, che si muoveranno in una piccola città russa particolarmente adat- 
ta alla trama, un sacco di NPC e mostri, puzzle ed enigmi e qualche sezione 
arcade, per un totale di una quindicina di ore di gioco. 



L'ANGOLO DELLA CELLULOIDE 

(GOD OF WAR, PRINCE OF PERSIA, GEARS OF WAR) 



C 



ontinuano i lavori sul film di God of War, tratto dalla violenta serie action di 
Sony: la pellicola sarà diretta da Brett Ratner (X-Men: The Last Stand, la serie 
Rush Hour e Prison Break), mentre la sceneggiatura sarà curata da David Self, 
già autore di Thirteen Days (con Kevin Costner) e del 
prossimo Robocop. Rimane ancora avvolto nel mistero 
il nome dell'attore che vestirà i laceri panni del musco- 
loso Kratos. Per quanto riguarda Gears of War, dato per 
morto fino a pochi mesi fa, apprendiamo che Legendary 
Pictures si è unita a New Line Cinema per finanzia- 
re il progetto, il che rafforza ulteriormente le speranze 
di quanti bramano di vedere le gesta di Marcus Fenix 
e soci sul grande schermo. Il regista dovrebbe essere 
Len Wiseman (Die Hard IV). Per quanto riguarda Prin- 

ce of Persia: The Sands of Time, prodotto da Jerry Bruckheimer, diretto da Mike Newell 
e interpretato da un irriconoscibile Jake Gyllenhaal (la montagna di muscoli che vedete in que- 
sto box), Walt Disney Pictures ha deciso di posticiparne l'uscita di un anno, portandola dal 19 giugno del 2009 al 28 
maggio 2010, per non entrare in concorrenza diretta con Transformers: Revenge of the Fallen, sempre di Disney, pre- 
visto nello stesso periodo. In questo modo, invece, il film dovrà vedersela con Shrek Goes Fourth e Thor della Marvel. 







RITORNANO I CACCIATORI 

DI DRAGONI DI 
LARIAN STUDIOS 

La software house belga ha 
annunciato il seguito del suo Di- 
vine Divinity del 2002, un RPG 
d'azione che uscirà nell'estate del 
2009 per PC e Xbox 360. In Divinity 
2 - Ego Draconis ci troveremo ancora 
una volta nella oscura terra di Rivel- 
lon, un mondo senza tempo fatto di 
poteri e magia, sconvolto e devasta- 
to dalle guerre del passato. La pace 
che regna attualmente è naturalmen- 
te destinata a finire quanto prima, 
altrimenti non ci avrebbero fatto un 
videogioco! Inizieremo la nostra av- 
ventura come "semplice" Dragon 
Slayer, ossia un cacciatore che attra- 
versa il paese in lungo e in largo per 
liberarlo dai dragoni che lo infesta- 
no. Nel corso della campagna avremo 
modo di sviluppare abilità e diventare 
così uno dei leggendari Dragon Lord. 
Il sito ufficiale del gioco si trova al- 
l'indirizzo divinity2.com. 





NUOVI NATI IN CASA 
PLAYSTATION 



LA PIRATERIA PC? 
CI DÀ UNA MANO! 



La nuova versione 'standard' della PlayStation 3, quella da 
80GB, è già in vendita in tutta Europa da fine agosto, ma al- 
la fine di ottobre un secondo modello completerà l'offerta: si 
tratta di una PS3 con hard disk da 160GB, del tutto identica (per 
il resto) alla sua sorella minore, 
ma arricchita da circa 70 
euro di contenuti aggiun- 
tivi precaricati sul discc 
rigido, sulla cui natura 
c'è ancora però uno stret- 
to riserbo. Sarà posta in 
vendita al prezzo di 449 
euro, e non comporterà al- 
cun taglio di prezzo per la 
versione da 80GB: David i 

Reeves, grande capo euro- 
peo di Sony, ha confermato 
infatti che non sono in pre- 
visione ulteriori tagli, almeno 
da qui alla fine dell'anno. 

Altra novità di casa Sony è la PSP 3000, nuovo mo- 
dello della PlayStation Portable annunciata alla Games Convention 
di Lipsia: arriverà nei negozi il 15 ottobre al prezzo di 199 euro. 
La differenza rispetto alla versione attuale è la presenza di un mi- 
crofono integrato e di uno schermo LCD ancora più brillante e dai 

colori più intensi (ma so- 
prattutto antiriflesso, 
ndTMB). Contempora- 
neamente, la versione 
\ "Slim & Light" di PSP 
t n- - \ ' subirà una tempora- 
^ xQ j nea riduzione di prezzo 
/ a 169,99 euro, fino a 
esaurimento scorte. 



a "scioccante" rivelazione è di Todd Hollenshead, CEO della 
id Software: secondo le sue recenti dichiarazioni, l'accettazic 
ine del fenomeno della pirateria e 



' di contenuti per 




stria dell'hardware 
per computer. I pro- 
duttori sarebbero 
infatti felici del fat- 



eli pirateria aiutano 
a vendere l'hardwa- 

. j. Nulla di div 

rispetto a quanto sue 
cede, da anni, con le 



si era finora esposto 
cantando ai quattro 
venti questo segreto 
di Pulcinella. Hollen- 
shead ritiene che gli 
utenti PC vedano la 
possibilità di scaricare 
contenuti illegalmente, 
dai film ai giochi, come 



)l laterale associato 

'acquisto di un computer", e che i produtt 

ino bene ma razzolino male quando condan 



ESPLODE IL COLD-FARMING II cu eroi sorvola, 



Jf^. 



,opo averci amabiimei 



ite intrattenuto con Heroes of 
no di essersi messi al lavoro s 



Sion bames annunciano di essersi messi al lavoro su Heroes over Lurope, 
sparatutto a bordo di aerei che ci farà solcare i cieli del Secondo Conflitto 
Mondiale, passando per Londra e Berlino. 

Avremo a disposizione oltre 40 aerei da guerra, perfette riproduzioni di quelli 
reali, tante belle mitragliatrici assortite e alcune missioni che ci faranno riper- 
correre momenti storici realmente accaduti. Interessante è la precisa intenzione 

di limitare al minimo gli scontri da lon- 
tano, ponendo quindi maggiore enfasi 
| sui dogfight. Davvero notevole appa- 
re il comparto grafico, che presenta pei 
| la prima volta le nuvole come elementc 
tattico da sfruttare per sfuggire agli at- 
tacchi nemici o tendere imboscate. In 
uscita nel 2009. 
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LE NUOVE CONSOLE? «SOLO NEL 2012» 
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ono parole di Cevat Yerli, presidente e CEO di 
Crytek, che ha colto l'occasione del suo discor- 
so alla GC Developer Conference di Lipsia per 
rivelare a tutti che, secondo lui, la prossima genera- 
zione di hardware videoludico non arriverà prima di 
altri 3 o 4 anni. PlayStation 4 e Xbox "720" non si 
presenteranno dunque sul mercato prima del 2011, 
più probabilmente nel 2012; si tratta di un ritardo ri- 
spetto alla naturale previsione, basata sui cicli di vita 



GHOSTBUSTERS SI FARA 



Il capo di Terminal Reality, Mark Randel, ha confermato e rassicurato i gio- 
catori sullo stato di salute di Ghostbusters, il tie-in del mitico film in uscita 
per PC e console e del quale vi abbiamo proposto qualche mese fa un repor- 
tage esclusivo. La Activision, prossima al completamento della sua fusione con 
Blizzard/Vivendi, ha infatti scioccato tutti qualche settimana fa annunciando 
che il titolo, assieme a svariati altri (tra cui 50 Cent: Blood on the Sand e Brutal 
Legend), non rientrava nei suoi piani di pubblicazione. Non è chiaro cosa ac- 
cadrà allo sviluppatore, visto il suo destino attualmente incerto: è invece sicuro 
che il gioco in qualche modo uscirà, anche se sicuramente non sotto etichet- 
ta Activision. Randel è convinto che qualche publisher si farà avanti; sarebbe d'altro canto davvero incredibile, nonché un 
peccato, se non accadesse (calcolando che è ormai pronto e i soldi che hanno già speso per promuoverlo... ndSS). 





precedenti, del 2010. Il motivo è che mancherebbero 
semplicemente le motivazione logiche e commerciali 
per anticipare la futura generazione; per intanto, se- 
condo Yerli, l'attuale standard grafico di 1920x1080 
pixel e 60 frames al secondo non muterà sicuramen- 
te prima del fatidico 2012, che è anche l'anno in 
cui Crytek (che, ricordiamo, attualmente dispone del 
CryEngine2) farà debuttare una nuova versione del 
suo straordinario motore grafico. 



LA EA DICE 
BASTA ALLA 

SCARSA QUALITÀ 

John Riccitiello, istrionico CEO di 
Electronic Arts, lancia una nuova 
crociata, stavolta contro i tito- 
li realizzati sotto licenza e di scarsa 
qualità. Secondo il boss, l'intento di 
EA non è quello di "sfruttare le licen- 
ze altrui con titoli di basso livello", 
ma di essere "differenti e innova- 
tivi". Riccitiello cita poi le linee di 
titolo Hasbro, Nerf, Family Game Ni- 
ght, Littlest Pet Shop e The Sims, 
assicurando che tutti i titoli legati a 
queste licenze saranno particolarmen- 
te ispirati. "Dobbiamo fare un passo 
indietro ogni volta che sfruttiamo una 
licenza e mettiamo in circolazione 
un brutto gioco: non è quello che vo- 
gliamo fare". Sempre idee chiare da 
parte del capo, che ha già completato 
una complessa ristrutturazione inter- 
na delle etichette EA e non ha avuto 
paura di definire "brutto" l'ultimo 
Need for Speed, arrivando ad alterare 
i cicli di sviluppo di quella serie. 




BATTLEFIELD HEROES 
SAREBBE "CIA USCITO 



attlefield Heroes, la nuova versione gratuita e web-based della serie Battle- 
field per PC, sarebbe di fatto "già uscito" pur non avendo la EA Dice mai 
sancito ufficialmente la sua distribuzione. Secondo il capo progetto Ben 
Cousins, il gioco sarebbe già disponibile per "tutti gli hardcore gamers del mon- 
do che volessero venire in possesso di una chiave"... una chiave per accedere alla 
beta, naturalmente. L'aspettativa di Cousins è infatti che la community di questa 
beta chiusa sarà grande quanto l'attuale community online dell'FPS per console 
ad Company. La EA Dice mette a tacere in questo modo bizzarro le 
voci riguardanti i ritardi sulla distribuzione del gioco, che nei piani originali avreb- 



jm giumu uà nieiLere neru su uianuu: uume è già accaduto per i Battlefield pre- 
ndenti, nessun momento particolare di rilascio, ma una situazione che si evoh 
entamente di giorno in giorno". 
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l'evoluzione dei uideogames passa 

per la Game Accessibility? 

L'intrattenimento eiettronico affascina anche i portatori di handicap, i quali, però, lamentano 
impossibilità di utilizzo dei videogame. Ai publisher viene quindi richiesto di rispettare i para- 
metri di "game accessibility"... 



obert Florio, 35 anni e una forte passione per i 
deogame. Una malattia alla spina dorsale purtr 
lo ha costretto fin dall'adolescenza sulla sedia < 
telle. Le limitazioni con le quali deve convivere nella 
quotidiana si ripresentano anche durante il tempo lib 
ro, quando magari avrebbe voglia di rilassarsi davanti 
a una console. "La game industry immette sul merca 
to esclusivamente prodotti dedicati a utenti normodo 
escludendo chi magari soffre di problemi nell'utilizzo 
entrambe le braccia. I media poi si concentrano su ir 
novazioni come Nintendo Wii oppure sulla stragram 
maggioranza dei giochi nei quali è necessario l'utiliz- 
zo di numerosi pulsanti". Terminato lo sfogo, Robert 
si dimostra comprensivo nei confronti del mercato, pi 
che neanche lui, prima del terribile incidente, consid 
prioritario soddisfare le esigenze dei disabili. A molti 
brerà sbalorditivo apprendere che, da circa una decir 
d'anni, sono disponibili una serie di "accorgimenti" e 
nee guida che permetterebbero a una software house 
produrre giochi in grado di soddisfare perfettamente 
quisiti di Game Accessibility (la possibilità di utilizza 
videogame anche con particolari limitazioni o handic, 



IL RAPPORTO TRA ACCESSIBILITÀ E VIDEOGAME 
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"I PORTATORI DI 

HANDICAP PROVANO LE 

STESSE EMOZIONI DELLE 

PERSONE NORMODOTATE" 

DIMITRIS GRAMMENOS 



Con il mod DooM3[CC], 
anche persone afflitte 
da sordità riescono a 
percepire In nnwinnp 
dei nemici _ 
Visual Sound Radar, che 
ti di rumore. 






CCESSIBILITA SUL WEI 

permettono l'utilizzo del PC anche ai portatori di handi 
vigare su Internet mediante gli screen reader, particolari software che interpretano le pagine 
sul browser convertendo il contenuto in un formato comprensibile a coloro che, ad esempio, 
no m gravi problemi di vista. Sono state prodotte varie tipologie di screen reader, alcune dell 
in grado di generare anche output vocali. Un sito accessibile deve rispettare determinate regi 
formattazione, definite da un comitato internazionale. Per coloro che intendessero rendere acces- 
sibile il proprio sito, esistono programmi che effettuano operazioni di verifica e segnalano gli errori 
da correggere. Per maggiori dettagli si consiglia di consultare "Webaccessibile.org", una commi 
nity che ha pubblicato una seriedi articoli e filmati, e dalla quale si possono scaricare important 
software di validazione. Steven Sintini, esperto di accessibilità del CNIPA (Centro Nazionale per 
formatica nella Pubblica Amministrazione), comunica che le norme di accessibilità non devono 
essere obbligatoriamente rispettate anche da aziende private, a meno che non si trovino a lavora 
re sui siti web di enti pubblici. Per progetti esterni alla Pubblica Amministrazione, la legge invita 
i privati ad adeguarsi, benché nessuno sia obbligato ad attenersi a questi principi. "Se non c'è la 
sensibilità da parte del produttore, è difficile che possa accadere qualcosa. Questa sensibilità, vi 
per mancanza di conoscenza dell'argomento, vuoi per disattenzione, non è facile da trovare nel 
mondo commer 



screen reader. Coloro che soffrono di gravi problemi al- 
la vista gradiscono inoltre la funzione di help vocale, così 
come il poter disabilitare eventualmente le visuali in 3D, 
ristabilire l'orientamento del personaggio principale tra- 
mite la pressione di un tasto, impostare il contrasto de, 
livello cromatico. Da non sottovalutare, infine, l'eventua- 
lità di includere una flessibile "rimappatura" dei controlli 
di gioco, raggiungendo utenze impossibilitate nell'utilizza- 
re entrambi gli arti superiori. Per quanto riguarda AS, nello 
specifico è più corretto parlare di "consigli" poiché, co- 
me testimoniato anche da Steven Sintini del CNIPA, "per 
software esterno alla pubblica amministrazione non esiste 
una legge che obblighi i produttori a rispettare le indica- 
zioni di accessibilità". Nel caso dei videogame, i disabili si 
ritrovano a constatare che la stragrande maggioranza delle 
proposte in commercio non supera i test di accessibilità, 
precludendone quindi l'utilizzo a una fetta di utenti non 
trascurabile. Le accuse ricadono per forza di cose sulle 
aziende che producono e immettono in commercio i video- 
game, ovvero i publisher. 






"PER IL SOFTWARE ESTERNO ALLA 

PURRLICA AMMINISTRAZIONE NON 

ESISTE ONA LEGGE CHE ORRLIGHI 

I PRODUTTORI A RISPETTARE LE 

INDICAZIONI DI ACCESSIBILITÀ 

STEVEN SINTINI 



LE RAGIONI DEI PUBLISHER 

Le numerose analisi di mercato come il recente "Rappor- 
to annuale sullo stato dell'industria videoludica italiana", 
del 2007 a opera di AESVI (Associazione Editori Software 
Videoludico Italiana), riportano grafici e cifre riguardan- 
ti utenze suddivise soprattutto in base all'età e al sesso. 
Queste distinzioni, dopo quasi 30 anni di videogame, co- 
minciano a sembrare riduttive, anche agli addetti ai lavori. 
Fabio Capone, CEO della software house siciliana NAPS 
Team, si dimostra scettico riguardo alla completezza delle 
statistiche: "Prendono in considerazione soltanto persone 
che sanno adempiere a tutte le azioni". Per le compagnie 
che si occupano di effettuare questi rilevamenti risul- 
terebbe forse troppo dispendioso rilevare le preferenze 
videoludiche dei portatori di handicap, proprio a cau- 
sa delle diverse patologie esistenti: si pensi, ad esempio, 
agli ipovedenti, ovvero (secondo la citazione di Wikipedia) 
"coloro che convivono con un'alterazione dell'apparato vi- 
sivo umano e ha come risultato un'acutezza visiva molto 
ridotta". In generale, c'è chi pensa che non sia corretto 
addossare le responsabilità agli sviluppatori ma ai costrut- 
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tori dei controller. Proprio riguardo i dispositivi, nel corso 
degli anni ci sono stati diversi tentativi per migliorare l'ap- 
proccio degli utenti nei videogame. L'azienda Mattel alla 
fine degli anni '80 pubblicizzò il Power Giove per la consol 
INES, una sorta di pulsantiera da polso che attraverso un ri 
cevitore era in grado di determinare la posizione nello spaz 
della mano. Power Giove puntava a surclassare i "classici" 
joystick/joypad ma si rivelò un flop commerciale soprattut- 
to a causa dello scarso interesse mostrato dalle software 



ite) che, grazie al tipo di 



house. L'occasione si ri presenta oggi con il Wii Remote Con- 
troller (comunemente detto Wiimote) che, grazie al tipo di 
impugnatura adatta per entrambe le mani, potrebbe essere 
sfruttato eventualmente anche dai disabili. La patata bollen- 
te passa quindi sempre dalla parte degli sviluppatori poiché 
il mercato, contrariamente a quanto affermano i publisher, 
sembra non offrire giochi in grado di adattarsi a tutte le con- 
dizioni fisiche degli utenti. I disabili interpellati ci tengono a 
ripetere che per loro sarebbe il massimo giocare ai titoli già 
presenti sul mercato senza "costringere" i publisher a svi- 
luppare produzioni parallele. Secondo Alessio Maccabei li, 
Senior LT Tester per Electronic Arts, il disinteresse mostrato 
dalle aziende di settore è dettato esclusivamente da questio- 
ni economiche. "Temo che i disabili-videogiocatori, termine 
decisamente profano, non siano considerati una consisten- 
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qualcosa che possa essere fruibile quasi esclusivamente da 
questa categoria". D'altronde, una software house possiede 
la scusante di essere costretta a rispettare tempi di conse- 
gna piuttosto stretti concessi dal publisher, per non parlare 
poi della questione budget, dove il contenimento delle spe- 
se di sviluppo riesce spesso a determinare la sopravvivenza 
e il futuro di una società. Se per generi come FPS o simu- 
latori i costi di produzione sono molto elevati, non si può 
dire altrettanto riguardo ai cosiddetti casual game, defini- 
ti da più parti come produzioni meno complesse. L'indagine 
effettuata dalla software house statunitense Pop Cap e pub- 
blicata su Gamesindustry.biz, rivela un dato interessante, 
ovvero che i casual game si adattano perfettamente anche 
a scopi terapeutici. Molte icone del panorama internaziona- 
le fiutano le potenzialità di nuovi business e non tardano a 
creare gruppi di produzione: Electronic Arts per esempio ha 
fondato di recente la sezione "Casual Entertainment" men- 
tre Ubisoft risponde con l'etichetta "Games for Everyone". 
La strada intrapresa forse già evidenzia delle falle a livello 
logistico poiché probabilmente non bastano schemi di gio- 
co semplici per i giocatori. Occorre piuttosto lavorare sulla 
modalità di presentazione dei contenuti: in questa maniera 
si potrebbero già fare notevoli passi avanti riguardo le politi- 
che di accessibilità. 
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Star Triaon, di Namco Bandai, testimo- 



nameo 



TEMO CHE I DISABILI-VIDEOGIOCATORI 

NON SIANO CONSIDERATI DNA CONSISTENTE 

IETTA DI MERCATO ED È QOINDI 
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CHE POSSA ESSERE FRUIBILE QUASI 

ESCLUSIVAMENTE DA QUESTA CATEGORIA" 

ALESSIO MACCARELLI 






PROGETTARE UN GIOCO ACCESSIBILE 

Sul fronte game accessi bility, l'industria mainstream sem- 
bra sonnecchiare. Lo stesso però non si può affermare nei 
confronti del mondo accademico, affascinato dalle potenzia- 
lità di ricerca offerta dal videogioco. "I portatori di handicap 
provano le stesse emozioni delle persone normodotate", è 
l'opinione del greco Dimitris Grammenos, ingegnere per il 
"Centre for Universal Access and Assistive Technologies and 
the Human-Computer Interaction Laboratory of the Foun- 
dation for Research and Technology" di Creta. Grammenos, 
autore di diversi articoli sul tema accessibilità per fonti auto- 
revoli, ritiene che bisogna lavorare sull'approccio: "Secondo 
il tipo di disabilità occorrono stimoli differenti per permette- 
re al giocatore un adeguato impatto emotivo. Il videogame, 
così come un qualsiasi altro software progettato con criterio, 
permette a tutte le tipologie di utenze di ricevere le stes- 
se emozioni". Una scommessa che vede impegnata anche 
l'Università del Nevada (USA), intenta a implementare nuo- 
ve funzionalità per "Frets On Fire", clone Open Source del 
celebre Guitar Hero. I ricercatori hanno inoltre costruito uno 
speciale guanto che, collegato alla porta USB di un PC, in- 
via vibrazioni alle 4 dita della mano (escluso il pollice). I 



pò nel settore dei cosiddetti 



CONTROLLE 

Tutto cominciò più di 20 anni fa, nel 1981 per la precisione, quando l'ingegnere spaziai 
levitz ricevette una telefonata nientemeno che da Atari. L'azienda gli parlò di un ragazzo affem 
paralisi e caduto in depressione poiché, a causa della sua malattia, non avrebbe più potuto gio 
re con i videogame. Ken fu colpito da questa testimonianza e decise di investire il suo tempo li 
in una serie di ricerche che gli permisero di costruire un joystick manovrabile dai paralitici. In 
guito, l'ingegnere decise di fondare una propria azienda, la Ky Enterprise (www.quadcontrol.coi 
"Se i controller sono ben progettati, permettono ai disabili di competere con ogni altro giocator 
afferma Yankelevitz. Attualmente la compagnia statunitense è specializzata nella produzione di . 
ware manovrabili attraverso la bocca, che si interfacciano ai controller delle principali console in 
commercio. Il settore di questi adattatori è ancora una nicchia per via dei costi di produzione molto 
elevati. I problemi principali riguardano soprattutto la possibilità di accedere alle specifiche ha 
re delle aziende produttrici di console: "Non si preoccupano di rilasciare documentazione dei I 
controller fino a quando non vendono licenze ai produttori di terze parti", dice Yankelevitz, che 
lancia un appello. "Soltanto i produttori possono livellare i costi. Solo così il mercato potrà fin* 
te essere competitivo e accessibile alla stragrande maaainranza dei riisahili". 
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FPS E MOD 

i continua a discutere delle potenzialità dei mod, capaci di creare nuove situazioni di gioco. Nel ca- 
so di questo dossier, rappresentano l'unica occasione che permette ai disabili di interagire con un 
particolare videogame. Il game designer Reid Kimball ha prodotto DooM3[CC], una particolare ver- 
i sione del titolo id Software, che gli è valsa il riconoscimento come migliore Mod del gioco nel corso 

■lizione 2006 di Independent Game Festival. Il software è dedicato a coloro che hanno gra- 
femi di udito: tutta l'azione, infatti, viene "riprodotta" tramite l'ausilio di radar che indicano le 
onore e quindi la posizione dei nemici. Sempre rimanendo in tema di FPS, il team di cui fa par- 
te Eelke Folmer, docente per l'Università del Nevada, ha implementato la libreria RCBOT, un software 
sperimentato in Half-Life 2 che aggiunge la possibilità di colpire i nemici tramite l'ausilio di un solo 
pulsante (si pensi ad esempio a coloro che sono impossibilitati ad utilizzare una delle due braccia). 
RCBOT, infatti, abilita la funzione di "automove": in questo caso il giocatore deve soltanto pensare a 
sparare, a schivare i colpi avversari ci pensa il computer. Su You Tube sono disponibili alcuni filma- 
che mostrano RCBOT in azione. 
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di coinvolgere anche i disabih, i quali, con le loro espe- 
rienze, permetterebbero sostanziali contributi alle varie 
attività. "Ho collaborato con alcune società indipenden- 
ti e recentemente sto lavorando con David Perry, autore 
di Earthworm Jim nonché fondatore di Entertainment Ma- 
trix Games. Ho dato il mio supporto ad altri sviluppatori 
senza esperienza di game accessibility". I progetti richie- 
dono approfondite analisi a livello di game design poiché, 
soltanto per i problemi di vista, si manifestano svariate 
patologie come la cecità (basti pensare anche al sempli- 
ce daltonismo). Dimitris lavora sui cosiddetti audio game, 
giochi che si basano ovviamente sulle potenzialità offer- 
te del sonoro, che permettono a un disabile di intuire ad 
esempio la distanza che intercorre tra il personaggio prin- 
cipale e i nemici. Purtroppo, ogni produzione richiede 
molto tempo e soprattutto denaro, il che rende necessario 
convincere gli investitori. "Molti CEO credono spesso che 
lo sviluppo di un gioco accessibile significhi esclusiva- 
mente produrre un software troppo semplicistico e noioso, 
__ lare l'attenzione di una grande schie- 
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ACCESSIBILE SI 
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i programmatori hanno deciso di abbandonare 
gotten Realms di Dungeons & Dragons per creare qua 
ex-novo, com'è accaduto con Mass Effect nei confronti di 
Knights of The Old Republic. I cambiamenti che coinvolgono 
la prossima fatica di Bioware non si fermano certamente al 
franchise nuovo di zecca ma devono essere scovati soprat- 
tutto al livello del gameplay che, stando a quanto visto con 
i nostri occhi, sembra promettere un'esperienza ludica sen- 
za precedenti, almeno per quanto riguarda il mondo dei GdR 
su PC. L'enfasi sembra riposta principalmente sulle origini 
del nostro alter ego (da cui il titolo del gioco), che avranno 
un notevole impatto nello sviluppo del plot narrativo e nel- 
la maniera con la quale molti NPC interagiranno con noi. 
Dal punto di vista tecnico Dragon Age: Origins pare già mo- 
strare muscoli solidi e robusti, nonostante manchino ancora 
parecchi mesi alla pubblicazione definitiva. Le cose migliori 
le hanno mostrate gli effetti luce e le animazioni dei diversi 
personaggi del party, in particolar modo quelle che riguar- 
dano le numerose fasi di combattimento. Un'ultima nota 
informativa: dopo l'uscita sugli scaffali potremo godere di 
contenuti scaricabili (a pagamento o meno non è ancora da- 
to saperlo), che consentiranno di accrescerne ulteriormente 
la longevità, esattamente com'è già accaduto con Neverwin- 
ter Nights e col mai troppo lodato Mass Effect. 
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► software house: Ascaron ► viluppatore: Koch Media 

► publisher: CDV ► uscita: 26 Settembre 2008 




icordate Sacred? L'hack'n'slash uscito a inizio 
2005 al prezzo di 20 euro, vera e propria sorpre- 
sa nel suo ambito? Ebbene, il mese prossimo ne 
dovreste trovare la recensione: vi troverete sotto ai piedi 
qualcosa come 22 miglia quadrate e oltre 200 dungeon 
da esplorare. Naturalmente potrete avvalervi dell'aiuto 
di una cavalcatura, utile anche durante i combattimenti: 
oltre ad attaccare per conto suo, infatti, vi consentirà di 
dar vita a qualche combo associata. In giro per il mondo 
di gioco non potrete praticamente fare un passo sen- 
za trovare un manipolo di nemici: ce ne sono di ottanta 
tipologie diverse, che verranno ulteriormente miscela- 
te. In particolare, ogni zona avrà un leader, una creatura 
che richiede maggior sforzo per essere sconfitta e che 
garantirà un bonus maggiore. L'avventura è ambientata 
2000 anni prima del precedente episodio con il qua- 
le condivide il solo personaggio immortale di Serafina, 
cui vengono aggiunti altri cinque elementi. A seconda 
del personaggio scelto, affronterete uno dei due percor- 
si, di luce e oscuro; in ogni caso la vostra esplorazione 
partirà da una zona differente. Sarà possibile affronta- 
re l'avventura in coop dinamicamente (ossia il vostro 
amico potrà saltar dentro quando gli pare). In modali- 
tà competitiva si arriverà a un massimo di 16 giocatori. 
Quanto ai miglioramenti grafici, è sufficiente osserva- 
re le immagini! 
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WILLWRIGHTCAMBIATUTTO 
QUELLO ABBIAMO SEMPRE 
SAPUTO SU DARWIN 




MAFIA 2 

I BENPENSANTI SI STANNO 
PREPARANDO PEI 
UNA NUOVA CROGimim 
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STARCRAFT 2 

SQUADRA CHE VINCE NON 
SI CAMBIA... NEMMENO NEL 
MONDO DEGLI RTS! 




STAR TREK 

ONLINE 

SPAZIO, ULTIMA FRONTIERA. 
STAR TREK SBARCA NEL 
MONDO DEI MMORPG. 



I USTA DELLA SPESA = 






Brothers in Arms: Hell's Highway 


25/09/2008 


FPS 




Dead Space 


25/09/2008 


Survival Horro 




Sid Meier's Civilization IV: Colonization 


26/09/2008 


Strategia 




Enemy Engaged 2: Desert Operations 


settembre 2008 


Azione 




Legend: Hand of God 


settembre 2008 


RPG 




Nikopol: Secrets of the Immortals 


settembre 2008 


RPG 




Sherlock Holmes The Awakened rimasterizzato settembre 2008 


Avventura 




Sherlock Holmes Trilogy 


settembre 2008 


Avventura 




S.T.A.LK.E.R. Clear Sky 


settembre 2008 


FPS 




The Witcher Enhanced Edition 


settembre 2008 


RPG 




Warhammer Mark of Chaos (Gold Edition) 


settembre 2008 


RTS 




X3 Terran Conflict 


settembre 2008 


Space Sim 




Windchaser 


settembre 2008 


Azione 




4x4 Hummer 


10/10/2008 


Racing 




AIM Racing 


10/10/2008 


Racing 




Cryostasis 


10/10/2008 


FPS 




Death Track Resurrection 


10/10/2008 


Racing 




LEGO Batman 


10/10/2008 


Azione 




Streets of Moscow 


10/10/2008 


Racing 




Sherlock Holmes vs. Jack lo Squartatore 


17/10/2008 


Avventura 




A Vampyre Story 


31/10/2008 


Avventura 




Dinasty Warrior VI 


ottobre 2008 
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TGM TOP TITL 




vigore del nuovo sistema di valutazione. Non stupitevi, quindi, se trova 
dotti particolarmente datati 

1 - GTA: SAN ANDREAS TGM 1 97 

2 - HALF - LIFE 2 TGM 190 

3 - COMPANY OF HEROES TGM 21 3 

4 - PRO EVOLUTION SOCCER 3 TGM 1 77 

5 - SCUDETTO 02/03 TGM 170 

6 - TONY HAWK'S PRO SKATER 4 TGM 1 77 

7 - C0D4: MODERN WARFARE TGM 228 

8 - EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 

9 - HALF - LIFE 2: EPISODE ONE TGM 21 1 

1 - ROME: TOTAL WAR TGM 1 88 

1 1 - WORLD OF WARCRAFT TGM 1 92 
12-PREY TGM 211 
1 3 - GALACTIC CIVILIZATION 2 GOLD TGM 220 
14 -BIOSHOCK TGM 226 



DATECI UNA BAMBOLA ANTISTRESSU! 



Questo mese, in redazione, è arrivato "Chuck Norris ha aperto quella porta", Ognuno dei loschi figuri che si trovano elencati qui sotto ha scelto una fra- 
un simpatico libricino edito da TEA che contiene 500 frasi su Chuck Norris. se... ecco che è successo! 



Giacomo Leopardi ha scritto "A Silvia". Silvia, a sua 
volta, ha scritto "A Chuck Norris". 





I comici più abili possono far piegare la gente dal 
ridere. Chuck Norris è in grado di accartocciarla. 
Senza neanche farla ridere. 



Mentre Chuck Norris passava davanti all'Isola delle 
Sirene, queste si sono fatte legare agli alberi per 
resistere al richiamo del suo canto. 
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Ogni guerra viene definita da chi ne è coinvolto 
"la madre di tutte le guerre". 
Il padre è Chuck Norris. 



Il cerchio perfetto di Giotto è coir,, 
perfetto di quello di Chuck Norris. 




LEGENDA 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 



Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto 
quale TGM 
si sente di 
raccomanda, 
l'acquisto ai 
propri lettori. 



Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 Ali Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSATAII160GB. 



GITA ALLA GG... 

Anche quest'anno si è tenuta la Games Convention, la manifestazione 
europea che ha ormai soppiantato VE3 di Los Angeles. E se pensiamo che 
l'anno prossimo, spostandola a Colonia, sarà pure più grande... 



i ritorno dall'ultima Ga- 
mes Convention di Lipsia, 



sembra giusto ce 



su questo evento. La prima cosa 
da dire è che, in sé, la kermes- 
se europea è ormai più importante 
dell'E3, quanto meno dal punto 
di vista giornalistico. I titoli pre- 
sentati sono gli stessi della fiera 
losangelina, con l'aggiunta di al- 
cune esclusive, poche a dire il 
vero, che ormai le software house 
si guardano bene dal presenta- 
re oltreoceano. In un contesto in 
cui gli assi nella manica vengo- 
no calati solo alla GC, verrebbe 
spontaneo snobbare da ora in poi 
la storica fiera americana. Eppu- 
re questa torna sempre utile: da 
un lato ci permette di parlarvi, nel 
95% dei casi, degli stessi giochi 
di Lipsia con un mese di antici- 
po; dall'altro, ma questa è una 
considerazione più "di servizio", 
ci garantisce una certa varietà di 
contenuti in numeri dove altrimen- 
ti, vista la stagionalità del nostro 
settore, si farebbe fatica a propor- 
vi qualcosa di interessante. 
In attesa quindi di decidere cosa 
fare l'anno prossimo con l'E3 (for- 
tunatamente, c'è ancora tempo), 
focalizziamoci su quello che s'è vi- 



Sebbene TGM copra da tempo 
la manifestazione, era la prima 
volta che ci andavo di perso- 
na, e devo dire di essere rimas 
piacevolissimamente sorpreso 



periore a quella di Los Angeles. 
Al di là della semplicità di ac- 
cesso alle strutture per noi della 



jpiti è stata la facilità con 



addetti al settore e pubblico pa- 
gante. Nelle aree riservate a chi 
come noi era lì per lavoro, l'impo- 
stazione era tranquilla, rilassante, 
ideale per vedere prodotti e discu- 
tere di affari. In quella riservata al 
pubblico, invece, sembrava di es- 
sere tornati indietro all'E3 dei bei 
tempi: aree buie, stand caciaroni, 
hostess ammiccanti, ricchi premi 
e cotillon. L'idea che per oltre die- 
ci anni io sia riuscito a "lavorare" 
in un simile contesto, mi pare ora 
impossibile... 

Quanto al software, l'ipotetico 
"Best of the Show" che assegnerei 
andrebbe a Heavy Rain di David 
Cage, che già abbiamo conosciu- 
to con Nomad Soul e Fahrenheit. 
L'impostazione della sua prossima 
creazione è un'evoluzione dell'ul- 
tima avventura grafica, capace 
di meritarsi a suo tempo una co- 



ver su TGM. Peccato, purtroppo, 
che al momento sia un'esclusiva 
per PlayStation 3. "E allora, Silve- 
stri, perché ce ne parli?, potrebbe 
domandarmi qualcuno. Perché si 
riallaccia, incredibilmente, all'edi- 
toriale che ho scritto solo pochi 
numeri fa circa l'anima nei video- 
giochi. Nella sua chiusura scrivevo 
che alla fine quegli sguardi un 
po' vacui cui troppo spesso as- 
sistiamo, lasciano il dubbio che 
il vero problema dietro alla crea- 
zione di personaggi che sembrino 
vivi non sia una questione tec- 
nica ma la mancanza dell'anima 
stessa. Ebbene, a poche settima- 
ne di distanza David Cage propone 
un gioco in cui si è proceduto ad- 
dirittura al motion capture degli 
occhi e a calcoli che non sto qui 
a descrivervi per rendere più reali- 
stiche le contrazioni delle pupille, 
le diramazioni dei capillari e addi- 
rittura la loro umidità. Nell'attesa 
che questa tecnologia trovi appli- 
cazione sui nostri computer, per 
il momento abbiamo una risposta 
al nostro quesito. Anche con tut- 
ta questa ricerca tecnologica, il 
risultato è ugualmente artificiale, 
inespressivo: l'anima nei video- 
giochi, per adesso, non si è vista 
neppure a Lipsia. 
Stefano Silvestri 
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SOFTWARE HOUSE: Id Software 

SVILUPPATORE: Electronic ArtsB DATA D'USCITA: 2009 



UUna delle difficoltà maggio- 
ri incontrate da id Software fin 
dell'annuncio di Rage ha riguar- 
dato il convincere i fan che la scelta 
di Electronic Arts come publisher non 
avrebbe in alcun modo influenzato lo 
sviluppo del gioco. Alla Game Conven- 
tion è stato ribadito questo concetto, 
ma ancora di più, il CEO della softwa- 
re house, Todd Hollenshead, ha tenuto 
a precisare che l'accordo con il colosso 
americano è e resta limitato alla sola 
pubblicazione del titolo attualmen- 
te in sviluppo, escludendo il rischio di 
serializzazioni feroci a discapito della 
qualità (e non facciamo nomi 
Non che ci fossero molti dubbi in pro- 
posito. Del resto, id ci ha abituato in 
questi anni a tempi di sviluppo de- 
cisamente rilassati e dilatati, tanto è 
vero che a oggi è praticamente impos- 
sibile determinare una data di uscita 
certa nell'arco del prossimo anno... an^ 
zi, non è neanche detto al 100% chg 
il titolo faccia il suo debutto nel cor- 
so del 2009, ma sarebbe folle pensar* 
il contrario (dai John, non ci delude- 
re!). Di certo appare coraggioso usare 
come biglietto da visita per il nuovo 
motore grafico, lo strepitoso id Tech 
5, un gioco che è in 




nuova proprietà intellettuale dai tem- 
pi di Quake. Carmack non ha nascostol 
che in futuro farà il suo ritorno an- 
che DooM, ma al momento il progetto 
è ancora in altissimo mare e comun- 
que sfrutterà una versione tre volte piùl 
potente del motore di Rage. Fa im- 
t pressione solo a scriverlo. 
r Ambientato in futuro post-apocalittico, 
Fdove la civiltà moderna è stata cancelj 
piata dall'impatto di un meteorite, Rag< 
[ attinge a piene mani dalla fantascien^ 
Iza di Mad Max e Fallout, in un mond< 
p'irriconoscibile, diviso fra umani, mu-j 
| tanti e alcune organizzazioni segrete 
ì avranno un ruolo chiave nella vi 



cenda. Il titolo in questione unirà 
elementi tipici dei giochi di corse ar- 
cade (con upgrade vari ed eventuali 
per la propria vettura) a quelli dei più 
classici FPS, cucendo il tutto con una 
trama molto coinvolgente, decisamen- 
te più curata rispetto alle precedenti 
produzioni della software house texa- 
na. È vero, ci saranno miglia e miglia 
di territorio esplorabile con la propria 
dune buggy, ma le missioni avranno I 
una loro continuità e non è certo nel-l 
le intenzioni di id tirare fuori un altro 
clone di GTA (per fortuna, ci viene da 
Hire, visto che spesso finiscono col fai- 1 
lire miseramente). Ovviamente di Rage 



si parlerà ancora molto in queste pa- 
gine, quindi continuate a seguire» 
perché di certo non mancheremoJni 
seguirne i futuri sviluppi. 






bia inesorabilmente intrapreso 
\J la strada del declino è sotto 
gli occhi di tutti. L'ultimo ProStreet 
è stato senza dubbio l'emblema del- 
la tendenza al peggioramento di un 
brand che solo tre o quattro anni fa I 
basava quasi completamente il prò- 1 
prio appeal sulla scia del successo 
di The Fast And The Furious e relati- 
vi cloni cinematografici. Per dare un 
po' di tono al capitolo datato 2008 
(e che dovreste trovare sugli scaf- 
fali il prossimo 21 novembre, salvo 
problemi dell'ultimo minuto) quelli 
di EA hanno pensato di appiccica- 
re al gameplay un minimo di trama, 
per cui ci ritroveremo a vestire i pam 
ni di un poliziotto in incognito che 
deve infiltrarsi nelle maglie della 
criminalità organizzata in una fanto- 
matica città chiamata Tri-City. Nulla 
di originale, per carità... dopotutto si 
tratta di un gioco di corse (o dovrei 
dire di "macchine", per l'esattez- 
za) e quindi se il plot narrativo lascia 
un po' il tempo che trova, non è im- 
portante! La prova su strada in quel 
di Lipsia ha messo in luce, come al 
solito, alcuni pregi e i soliti difetti. 
{Come Burnout Paradise insegna, se 
*\\ free roaming è implementato comi 
I si deve, è senza dubbio una buona 
feosa. Nel caso di Undercover, Tri-Ci- 
Hy sembra abbastanza grande e ben 
'ragionata da risultare più che inte- 
ressante nell'aspetto topografico. 
Duecento e passa eventi, tra obiet- 
tivi primari e secondari, dovrebbero 
garantire una certa longevità e varie-J 
[tà, visto che non ci si limiterà alle 
classiche corse, ma avremo a che fa- 
re, sia con competizioni sprint, sia 
con inseguimenti con tanto di poli- 
zia alle calcagna di Most Wantediana 
memoria. La presenza di avversa- 
ri agguerriti e del consueto traffico 
[sono un'ulteriore garanzia di variabi 
lità e divertimento a lungo termine. 
Quello che ancora lascia un po' per- 
plessi è un motore grafico sì bello 
da vedere, ma con un eccessivo us< 
del blur e un frame rate che defini 
ballerino è decisamente un eufe- 
J mismo. Questi sono retaggi cronici 
I che la serie Need For Speed sem- 
1 bra davvero non riuscire a scrollarsi 
dosso da ormai troppo tempo per 
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I SOFTWARE HOUSE: 2K Cannes ■ SVILUPPATORE: Gearbox Software ■ DATA D'USCITA: 2009 



benché ne avessimo già parlato 
I nello scorso reportage E3, tor- 
ciamo volentieri a occuparci 
Idi Borderlands. Prima di tutto, qual- 
Iche accenno alla storia, finora rimasta 
I avvolta nel mistero: vi trovate su un 
Ipianeta chiamato Pandora, un pezzo 
Idi roccia che ci mette circa 60 an- 
Ini a fare un giro intorno al suo Sole. 
(Questo fa sì che, con l'arrivo della bel- 
ila stagione, le immonde creature che 
ferano state ibernate in un lunghissi- 
limo letargo si risveglino e comincino 
a cercare qualcosa da mettere sot- 
fto i denti. La situazione si fa ancora 
[più problematica perché a condividere 
[Pandora ci sono bande armate e mo- 
Itorizzate (stile Mad Max) che cercano 
■tesori e, in particolare, un misterioso 
■caveau che custodisce un'incredibi- 
le tecnologia aliena. Gli elementi che 
f rendono Borderlands particolarmen- 
» te interessante sono principalmente 
I tre: la possibilità di giocare in co-op 
^sfruttando veicoli armati fino ai pisto- 



ni (uno giuda e l'altro spara, ma for 
anche 2 guidano e nessuno spara, o 
2 sparano e ci si stampa contro i pla- 
tani spaziali), il fatto che si salga di 
livello (l'uccisione dei brutti e cattivi 
comporta che le proprie caratteristi- 
che migliorino e che quindi si faccia 
via via più male ad avversari sempre 
più ostici) e, infine, la smodata quan- 
tità di armi. Grazie a un algoritmo 
particolare, sviluppato ad hoc, queste 
vengono generate casualmente, com- 
binando una moltitudine di elementi. 
Questo fa sì che si abbiano a disposi- 
zione oltre 500 mila armi diverse (!). 
Come far sì che le armi non risultino 
troppo potenti rispetto all'abilità dei 
nemici? Semplice, per ogni range di 
livello, saranno create in linea con la 
resistenza degli avversari. 
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The Godfather 2 



I SOFTWARE HOUSE: Electronic Arts SVILUPPATORE: Paramount Digital Entertainment ■ DATA D'USCITA: febbraio 2009 





The Godfather 2 inizierà a gran- 
di linee dal punto in cui è finito 
il primo episodio, cioè con Aldo 
Trapani (al tempo guidato da noi) al 
comando dell'organizzazione Corleo- 
ne. Le cose però vanno a ramengo e il 
boss ci lascia la pelle. E chi lo sosti- 
tuisce? Ma noi, naturalmente! Questa 
volta, però, impersoniamo Domic, 
braccio destro di Alduzzo. Sulle con- 
seguenze psicologiche di veder morire 
colui che abbiamo guidato fino ai 
vertici della Famiglia è meglio non in- 
dagare: concentriamoci, invece, sulle 



nostre nuove attività. The Godfather 2 
si discosta un po' da quello che era il 
primo episodio, cioè un parente stret- 
to di GTA. In questo nuovo prodotto 
di Paramount, infatti, ci saranno sì 
degli elementi di free roaming, ma il 
tutto verrà insaporito con una spruz- 
zata di gestionale. Considerando che 
non dovremo scalare un bel nien- 
te ma saremo già in cima alla catena 
alimentare dei mafiosotti, avremo l'in- 
combenza di amministrare il nostro 
patrimonio, decidendo sia quale sarà 
il core business da sviluppare (coa- 



diuvati da una sorta di mappa che 
ricorda il vecchio gioco da tavola "Ho- 
tel"), sia chi lasciare in vita. Allo stato 
attuale delle cose, il titolo EA pare un 
ibrido non troppo esaltantetra un free 
roaming e un gestionale: vedremo se 
riusciranno a farci cambiare idea da 
qui all'uscita, prevista per febbraio 
2009. 
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IN QUESTO CAPITOLO DELLA SERIE LA 

METAMORFOSI DEL PROTAGONISTA DA 

IMMIGRATO A MALAVITOSO SARÀ GRADUALE 
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te un traffico di auto e 
di pedoni più intenso. Se 
aggiungiamo la Replay Ca- 
mera e il Montage Editor, che 



L'INTERVISTA 

Siccome siamo scienza e anche fan- 



da a chi, presto, dovrà occuparsi 
del lancio di GTA IV sul nostro ter- 
ritorio. Avrei voluto anche scrivere 
nome e cognome del nostro contat- 
to ma, per imperscrutabili politiche 
aziendali, la software house ameri- 
cana ci autorizza solo a identificarlo 
come "portavoce". Peccato, perché 
si tratta di un amico, e incidental- 
mente anche del mio ex main tank a 
WoW (peccato non essere mai riusci- 
ti a uccidere Nefarian, ma questa è 
un'altra storia). L'informazione però è 
quel che conta, quindi eccovi un bot- 
ta e risposta che mi auguro troverete 
interessante. 

SS: Grand Theft Auto IV è stato un feno- 
meno a livello mondiale. Molto spesso, 
però, il mercato italiano offre dei ri- 
sultati non in linea con quelli esteri. 
Visto il tuo ruolo all'interno di Rockstar 
in Italia, che idea puoi darci dell'an- 
damento del gioco sul nostro suolo? È 



stato anche qui tra i titoli più vendu- 
ti di tutti i tempi? Se non puoi fornirci 
delle cifre, puoi almeno darci un'idea 
del suo andamento rispetto alla perfor- 
mance di altri prodotti di riferimento o 
di altri mercati (es. cinema e home vi- 

Rockstar: Grand Theft Auto IV ha 
avuto dei risultati incredibili anche in 
Italia: è il prodotto next gen più ven- 
duto di sempre e, per farvi percepire 
la portata di questo successo, posso 
dire che il valore al prezzo al pub- 
blico generato da GTA IV nella sola 
prima settimana di lancio, è supe- 
riore al valore generato nella stessa 
settimana da tutto il mercato dell'ho- 
me video... 

Vorrei comunque aggiungere che, no- 
nostante il nostro mercato sia più 
piccolo rispetto ai grandi dell'Euro- 
pa, è in crescita esponenziale: l'anno 
scorso è aumentato del 39% rispetto 
al periodo precedente. 

SS: Il settore PC è rinomatamente più 
avaro di soddisfazioni rispetto quel- 
lo console: cosa si aspetta Rockstar da 
GTA IV in versione per computer, e in 
particolare in Italia? 
R*: Il franchise Grand Theft Auto è 
nato su PC e solo successivamente 
è passato su console. Anche quando 



con blA MI e diventato uno dei pro- 
dotti più venduti per console, non 
ci siamo mai dimenticati dell'uten- 
za PC e abbiamo sempre rilasciato 
delle versioni che spingevano la tec- 
nologia del gioco ai suoi limiti. Con 
quest' ultima versione le cose non 
cambiano, la versione PC è per noi 
assolutamente prioritaria. In Italia in 
particolare ci sono moltissimi gioca- 
tori che preferiscono giocare a GTA 
su PC e questo fa sì che, a distan- 
za di anni dal lancio, San Andreas e 
Vice City siano ancora tra i titoli più 
venduti in Italia... 

SS: È una tendenza ormai consolidata 
il rilasciare la conversione PC a distan- 
za di alcuni mesi dall'edizione console, 
aggiungendo dei contenuti extra. GTA 
IV per PC invece è molto simile al- 
la controparte console. Su quali leve 
quindi agirà il marketing di Rockstar 
per promuovere questa conversione? 
Unicamente il brand o c'è dell'altro che 
ci puoi anticipare? 



una grafica decisamente superi 
la controparte console; inoltre L 
City risulterà ancora più viva gr, 
al notevole incremento della dr, 



ne PC, e le nuove caratteristiche d( 
multiplayer che annunceremo a bre 
ve, otteniamo un prodotto ricco di 
valore e di contenuti. Il tutto a un 
prezzo di lancio che sarà inferiore i 
le controparti console... 



SS: Occuparsi del marketing in Italia, 
per una casa controversa come Rock- 
star, dev'essere tutt'altro che facile: in 
cosa cambiano le strategie italiane ri- 
spetto a quelle estere, se cambiano? 
Abbiamo ancora ben presenti le cam- 
pagne diffamatorie di alcuni mass 
media nei vostri confronti. 
.1*: In Italia, così come nel resto 
del mondo, riteniamo indispensabi- 
le lasciare ai consumatori la libertà 
di scegliere e di divertirsi con i no- 
stri giochi senza limitazione. Noi 
sottoponiamo tutti i nostri prodot- 
ti alle autorità competenti affinché li 
valutino e assegnino loro una classi- 
ficazione di età, e successivamente li 
posizioniamo sul mercato in modo re- 
sponsabile. Crediamo nella libertà di 
espressione creativa e in un marke- 
ting responsabile, elementi entrambi 
essenziali per creare grande i ntratte- 



E con questo è davvero tutto. Ci risen- 
tiamo a breve per la recensione! 



A CURA DI: Stefano Silvestri stefanosilvestri@sprea.it 
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Dopo averci fatto 
combattere pra- 
ticamente in ogni 
angolo d'Europa, 
Activision ci porta in 
quella che per lei è 
la location perfetta: 
le isole giapponesi 
di Peleliu e Okinawa. 
Parola del suo consi- 
gliere militare, Hank 
Keirsey... 
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LA SERIE DI GOD PARE AVER PRESO DUE DIREZIONI: 

QUELLA MODERNA A OPERA DI INFINITY «VARO E 

QUELLA STORICA AFFIDATA A TREYARCH 



Commento 



CoD torna in mano a Treyarch, che pa- 
re svolgere il proprio compito con molta 
diligenza ma poco coraggio. In realtà 
l'unico modo per innovare il genere sa- 
rebbe eliminare l'abusato scripting dei 
combattimenti, che vuole gli avversari ri- 
prodursi all'infinito o cessare di apparire 
a seconda che si metta il piede avanti o 
indietro a una linea immaginaria. Chiede- 
re proprio a Treyarch di infrangere questo 
tabù, forse, è eccessivo, ma è innegabi- 
le che le prime sessioni a quest 
capitolo della serie regalino un; 
sensazione di déjà-vu. 



Bello a vedersi 

Interessante il coop competitivo 

Davvero poche novità 
I Da verificare l'implementazione della 
ambientazione giapponese 




immettiamolo: ormai il gene- 
re degli sparatutto ambientati 
m mnella Seconda Guerra Mon- 
diale è stato talmente sfruttato che 
riesce difficile immaginarsi qualche 
novità degna di nota. Non a caso, 
lo scorso Cali of Duty venne ribat- 
tezzato "Modem Warfare" e portato, 
temporalmente parlando, ai giorni 
nostri. Non appena quindi si è sa- 
puto che il capitolo successivo della 
serie si sarebbe mosso nuovamen- 
te nel contesto dell'ultimo conflitto 
mondiale, più di un sopracciglio 
si è inarcato in segno di perplessi- 
tà. Una parziale spiegazione è stata 
trovata nel fatto che il team di svi- 
luppo non è lo stesso dell'episodio 
che abbiamo appena finito di gio- 
care: allora erano stati gli Infinity 
Ward, creatori tra l'altro della se- 
rie stessa, mentre è ora nuovamente 
il turno dei Treyarch, già autori del 
terzo capitolo, che all'epoca lasciò 



la critica solo che soddisfatta. 
Stando anche a sentire gli sviluppa- 
tori, si ha quasi la sensazione che la 
serie abbia preso due diramazioni: 
quella moderna a opera degli Infi- 
nity Ward, e quella storica affidata 
a Treyarch, che non a caso all'ini- 
zio della dimostrazione alla GC di 
Lipsia ha affermato di volere fare di 
World at War il Modem Warfare del 
passato. 

LA DEMO 

La prima cosa che è balzate 
l'occhio durante la demo è stato n 
motore grafico, che altro non è se 
non l'evoluzione dell'erigine usa- 
to in CoD 4. Si tratta ovviamente di 
un'edizione che ha un anno in più 
di sviluppo sulle proprie spalle, co- 
me possiamo vedere dalla bellezza 
delle immagini a corredo di que- 
sto articolo. Il dettaglio raggiunto 
è semplicemente il migliore che si 



sia potuto ammirare smora e, come 
ci illustrerà tra poco Hank Keir- 
sey, military advisor di World at War, 
saranno presenti alcune finezze 
estetiche non da poco. 
Una volta abituatici alle sue de- 
lizie estetiche, il nuovo capitolo 
della serie pare avere da offrirci 
essenzialmente due novità: l'am- 
bientazione e il multiplayer. La 
prima non è un fattore trascurabile, 
dato che i Giapponesi combatteva- 



venivano applicate con una tero- 
cia inaudita per l'epoca, in quanto 
il codice d'onore che stava alle loro 
spalle, il Bushido, non contemplava 
altro che la vittoria o la morte. Paro- 
le quali "ritirata" o "sconfitta" non 
erano prese in considerazione e, se 
proprio andava male, l'unico modo 
accettabile per morire era suicidarsi 
o sacrificarsi ammazzando il nemico 




multiplayer, ot- 



te trascurata negli ultimi dieci anni 
:ooperative può coinvolgere fino 
quattro amici in modalità onli- 
ne e due in locale, con split-screen 
Può essere inoltre classico o com- 
petitivo, con gli avversari che, in 
quest'ultimo caso, alla loro morte e 
faranno vincere dei punti, riportan- 
do quindi le lancette dell'orologio 
indietro ai tempi di Space Invaders 
Ovviamente, vince chi a fine partita 
ne ha totalizzati di più. 

IMPRESSIONI 

Per una serie di circostanze al- 
quanto rocambolesche, il mio 
appuntamento con Treyarch a Lip- 
sia è stato l'ultimo della fiera. Con 



sion a dettare le tempistiche tra un 
giornalista e l'altro, gli sviluppato- 
ri si sono abbandonati a una demo 
di quasi un'ora, durante la quale, 
con le casse pompate al massimo, 
ci hanno mostrato due livelli: uno 
ambientato su un'isola giapponese, 
predisposto per la censura tedesca, 
l'altro a Berlino, senza censura. La 
precisazione è d'obbligo dato che 
World at War sarà, insieme al pas- 
sato Modem Warfare, l'unico titolo 
della serie a essere vietato ai mino- 
ri. Sulla base di quanto visto, posso 
affermare che ci troviamo di fronte 
al solito gameplay, rodato e di suc- 
cesso. Nel livello giapponese, però, 
mi sarei aspettato di affrontare con 
maggiore frequenza nuove situazio- 
ni: invece, tolto il caso di un paio 
di cecchini appostati in cima a del- 
le palme, non ho sperimentato nulla 



:he non tosse gì; 



tazione molto scura e opprimente, 
e per alcune situazioni davvero cru- 
de che il gioco ha presentato (come 
finire con una granata un gruppo 
di nazisti che stavano cercando di 
fuggire da un ingresso chiuso della 
metropolitana). Tolto questo, però, 
davvero nulla di nuovo. 
In questi casi non resterebbe che 
accomiatarsi rinviando alla recen- 
sione che vedrete di qui a poco, non 
fosse che in realtà ho avuto modo 
di intervistare Hank Keirsey, consi- 
gliere militare di World at War. Si 
tratta di un personaggio che, dopo 
le iniziali domande di riscaldamen- 
to, non ha avuto paura di affrontare 
temi potenzialmente scomodi, che 
ci hanno portato a parlare tanto del 
suo rapporto con la gioventù di oggi, 
quanto dell'attuale situazione geo- 



politica. La speranza è che quanto 
segue sia di vostro gradimento, pur 
non essendo la solita intervista dovt 
si chiede quante armi sono presen- 



TGM: Poco tempo fa abbiamo inter- 
vistato John Antal, military advisor di 
Brothers in Arms, chiedendogli quale 
fosse il segreto per trasmettere il ve- 
ro senso della guerra all'interno di un 
videogioco. La sua risposta si è foca- 
lizzata sui risvolti umani di chi vi si 
trova coinvolto. Qual è invece la tua 
ricetta? 

Hank Keirsey: Credo che lo scopo 
principale dei videogame sia in- 
trattenere, e questo risultato lo si 
ottiene tramite l'autenticità e il rea- 
lismo, cose che i veri videogiocatori 
sanno apprezzare. Collaborando alla 





WORLD AT WAR PROPONE UN 

TEATRO DI GUERRA INSOLITO 

CONTRO NEMICI INFIDI E FEROCI 



QUANDO CAMMINI SULL'ERBA, SE TI GIRI A 
GUARDARE VEDRAI CHE QUESTA RESTERÀ CALPE- 
STATA DAI TUOI STIVALI" - HANK KEIRSEY 
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TGM: In cosa consiste di preciso il la- 
voro di un military advisor? 

HK: Il mio è un lavoro di consulenza 
che va dall'inizio alla fine del gio- 
co. Paragonandolo alla produzione 
di una macchina, sono come un in- 
gegnere che progetta il telaio di una 
Mercedes... anzi, nel tuo caso, di 
un'Alfa Romeo, e ne segue la pro- 



giorno, sei giorni alla settimana, 
per codificare le traiettorie dei col- 
pi nel loro motore fisico, per ricreare 
gli effetti di bruciatura dell'erba do- 



po l esplosione di una granata... in 
World at War, quando cammini sul- 
l'erba, se ti giri a guardare vedrai 
che questa resterà piegata per un 
attimo, calpestata dai tuoi stivali. 
Questa dedizione non la dimostrano 



tane dallo stereotipo dei soldati che 
si arruolano per difendere la propria 
nazione, e quindi distanti da quella ti- 
pologia con la quale ti relazioneresti 
solitamente. 

HK: Mi ha insegnato, se mai ce ne 
fosse bisogno, a non farsi influen- 
zare dalle apparenze. Quando sono 
entrato negli uffici della Treyarch ho 



» dettaglio sia curato 



al massimo. Ali 



uol dire spiegare come i giapponesi 
ì infiltravano nelle linee nemiche, 



>me presidiavano una spiaggia, 
ime usavano i loro mortai e l'arti- 
ieria nelle fasi di difesa, com'era 

preciso il click delle loro ricetra- 
nittenti. In mezzo a tutto questo, 
è il lavoro degli sviluppatori del- 

Treyarch, una squadra di persone 
ipace di lavorare anche 14 ore al 



per i soldi ma perche amano il la- 
voro che fanno. Di solito chiamo "i 
miei ragazzi" i soldati, ma devo di- 
re che dopo avere lavorato per mesi 
con gli sviluppatori di Treyarch, lo 
sono diventati anche loro. 

TGM: Il che mi porta a una domanda 
interessante. In che modo la tua espe- 
rienza in Treyarch ha cambiato la tua 
considerazione dei giovani d'oggi? 
Sulla carta si tratta di persone lon- 



visto gente senza tisico, troppo ma- 
gra o con la pancia; hanno tatuaggi, 
magliette bizzarre, i capelli troppo 
lunghi, magari pure i dreadlock, e si 
mettono della merda in faccia (let- 
terale, detto mimando un piercing 
al sopracciglio, ndSS). Quando li 
ho visti in faccia per la prima volta, 
ho pensato che erano dei perdenti. 
Ma hanno dimostrato una determi- 
nazione considerevole, e ora non ti 
nascondo che li guardo sotto un'al- 



TGM: Alcuni tuoi colleghi, per fare 
capire quanto possa essere dura la 
guerra, hanno preso gli sviluppatori e 
li hanno portati per qualche settima- 
na in un campo di addestramento. Ti 
piacerebbe farlo coi ragazzi della Tre- 
yarch? 

HK: Non so se sia stato Dale Dye o 
John Antal, ma non mi stupirei se 
fosse stato il primo, dato che gli è 
sempre piaciuto torturare la gente. 
E vuoi sapere una cosa? Piacereb- 
be molto farlo anche a me, ma temo 
che non me lo permetterebbero. Un 
vero peccato! 

TGM: Un soldato come te sa bene che 
un uomo, da solo, non può risolvere 
un conflitto: al tempo stesso, in un 
videogioco questa è proprio la sen- 
sazione che si ha. Come riesci a 
conciliare il fatto di essere pagato per 
conferire del realismo a un videogame 
che darà al la falsa illusione di potere 
vincere da soli una guerra? 
HK: In guerra non si combatte mai 
da soli, e quindi per rispondere al- 
la tua domanda credo che la strada 
verso il realismo sia quella di rende- 
re sempre più efficaci le intelligenze 
artificiali dei propri compagni. So- 
lo in questo modo si potrà vincere 
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tempo stesso pero, non dobbiamo 
dimenticarci che stiamo parlando 
di videogiochi, il cui compito pri- 
mario è divertire la gente. Se uno 
comprasse un gioco e morisse appe- 
na mette il naso fuori dalla trincea, 
non sarebbe molto contento del pro- 



TGM: Com'è iniziata la tua collabora- 
zione col mondo dei videogiochi? 

HK: È stato un intervento divino... il 
dio dell'acciaio ha voluto che lo fa- 



TGM: In che senso?!? 

HK: Un mio amico lavora come 



analista a Washington, e avrebbe 
dovuto fare lui da consulente mili 
tare. Dopo poche settimane però < 



per un incarico, e quindi ha chie- 
sto a me di sostituirlo. All'inizio non 
ne volevo sapere, gli dicevo che i vi- 
deogame non facevano per me, ma 
lui ha insistito: "Ti piacerà, vedrai". 
Poi ho incontrato i ragazzi della Tre- 
yarch, e vedendoli la prima volta 
ho voluto raccontargli la Storia, far- 
gli capire che la libertà sulla quale 
si siedono ogni giorno deriva in par- 
te anche dal fatto che sessant'anni 
fa, qualcuno combatteva su un'iso- 
la del Pacifico per il loro futuro. Poi, 
col tempo, mi sono appassionato a 
questo nuovo mestiere. 

TGM: Cambiamo argomento e af- 



frontiamo un tema sulla carta molto 
spinoso, ovvero il paragone tra la 
guerra del passato e quella moderna. 



Rispetto a quanto facevano i condot- 
tieri di un tempo, che dimostravano 
ben pochi scrupoli verso i loro nemi- 
ci, inclusi i civili, il concetto attuale 
di guerra chirurgica pare essere fal- 
limentare. Basta guardare all'Iraq e 
all'Afghanistan per vedere che spesso 
i problemi vengono dalla popolazione, 
che supporta la resistenza. Sebbene 
vada sempre tenuta a mente la distin- 
zione che l'Occidente è presente in 
Medio Oriente per "esportare demo- 
crazia" e non per conquistare, come 
credi che reagirebbero Alessandro 
Magno e Giulio Cesare a dei continui 
attentati alle loro armate? E come ti 
immagini che guarderebbero ai nostri 
"compassionevoli" generali? 
HK: La prima cosa da dire è che 
lo stesso Impero Romano cerca- 
va spesso la collaborazione e il 




"HO VOLUTO INSEGNA- 
RE Al RAGAZZI DELLA 
TREYARCH IL VALORE 
DELLA LIBERTA 
HANK KEIRSEY 



sostegno delle popolazioni inva- 
se, affidando cariche di rilievo a 
persone del posto. Certamente, la 



di attentati come quelli che vedi 
mo troppo spesso in televisione, 



sarebbe stata ben diverse 


ì da quella 


attuale. Al giorno d'oggi, 


comunque 


non è più concepibile un 


a conduzio 


ne della guerra analoga a 


i quella del 


passato, dove si eliminav 


a di fatto 


un'intera nonolazione. L'i 


jnica co- 



quella gente che esiste anche un al- 
tro modo di vivere, educandola alla 
democrazia. Certo, non possiamo 
sperare di convertire delle persone 
adulte a una visione radicalmente 
opposta alla loro. Ma la si può, anzi 
la si deve spiegare fin da piccoli ai 
bambini, così che quando tra venti 
anni saranno degli adulti, vedranno 
le cose in modo molto più simile al 
nostro e vorranno loro per primi vi- 
vere in un sistema diverso. 

TGM: L'idea sulla carta è eccellen- 
te, però va detto che tra autobombe, 
kamikaze e attentati vari, le forze oc- 
cidentali stanno già pensando a come 
disimpegnarsi dai fronti attuali. Per 
cui mi domando se alcuno dei nostri 
contingenti resterà mai vent'anni in 
queste zone così calde per educare le 
nuove leve, o se non finiremo per fare 



portag 




ippure, siete arrivati tal- 
lii all'autodistruzione con 



sviluppatore: EA Sports - publisher: Electron ic Arts 
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"Il calcio fa bene alla 
pelle, fa bene ai capel- 
li. Certo, sillogiochi è 
morto mejo". (i Prophi- 
lax ringraziano, ndSS) 



Wammento 



FIFA 09 compie un balzo verso lidi 
nuovamente confortanti. È divertente 
da giocare e mette sul piatto un im- 
pianto tattico che convince, pur senza 
intaccare l'eccellenza e la comple- 
tezza di alcune passate edizioni di 
PES. Già negli ultimi anni il processo 
di avvicinamento al titolo Konami era 
cominciato praticamente dappertutto, 
culminando con il "sorpasso" su 360 
e PS3 con la scorsa edizione, e ora, 
finalmente direi, anche noi PCisti ab- 
biamo di che rallegrarci. 



Esteticamente appagante 
Buona la risposta dei giocatori 
Gestione del pallone convincente 

| È "next-gen" solo a metà 






Giudizio 







Calzati gli scarpini e salite le 
scale che portano sul prato 
verde, entriamo anche questa 
volta nell'arena di Electronic Arts, 
che si presenta, almeno a prima vi- 
sta, simile alla versione console. 
Forse, e uno lo spera perché altri- 
menti correrebbe il rischio di sentirsi 
quasi preso in giro, siamo arrivati 
anche noi PCisti alla cosiddetta next- 
gen, che oramai ha smesso di essere 
"next" da un pezzo, almeno su con- 
sole. Ok, attimo di suspance... siete 
liberi di sentirvi presi in giro, perché 
anche questa volta non possiamo be- 
neficiare di una conversione diretta 
da 360. Su PC, FIFA, infatti, è il ri- 
sultato di uno strano miscuglio tra 
la scorsa edizione per console e l'at- 
tuale versione PS2. A onor del vero, 
bisogna riconoscere che il mix pa- 
re funzionare ma il fastidio derivante 



I TIRI SONO BELLISSIMI A VEDERSI MA TENDONO A 

TERMINARE SOTTO AL SETTE CON DNA FREQDENZA 

DISARMANTE ANCHE QDANDO A CALCIARE NON C'È 

PROPRIO DN FENOMENO 



dall'essere sempre un passo indietro 
rispetto al top è notevole, inutile na- 
sconderlo. 

Conclusa la doverosa "whinata" ini- 
ziale (cosa usi questo linguaggio da 
MMO, vergogna! ndSSXblablabla. 
ndToSo), dettata dalla frustrazione 
di non poter segnare al Conte facen- 
domi passare la palla di tacco sopra 
la testa, vediamo di entrare un po' 
più nel dettaglio. Preciso subito che 
questo pezzo non si concentrerà tan- 
to sulla pletora di modalità che ci 
verranno messe a disposizione a bre- 
ve (per quello vi basterà pazientare 



fino al prossimo numero) ma sarà in- 
teramente dedicato alle sensazioni 
che, nel corso delle lunghe sessioni 
di gioco, abbiamo provato in campo. 

STRETTA DI MANO 

Il look scelto per questa edizione 
di FIFA piace sin da subito e pro- 
pone dei modelli tridimensionali 
degli atleti davvero ben realizzati. 
Purtroppo, però, la solita magagna 
del "bello il giocatore, ma chi sarà 
mai?" è immancabile e PES, persino 
nella poco convincente scorsa edizio- 
ne, riesce a stare ancora un gradino 





più in alto. Il discorso è decisamente 
differente quando partono i close-up, 
che restituiscono delle facce e dei fi- 
sici molto simili a quelli degli atleti 
riprodotti. Certo, ci sono sempre per- 
sonaggi davvero brutti a vedersi, ma 
in generale il lavoro svolto da EA sot- 
to questo punto di vista merita una 
lode. Molto bella anche la realizza- 
zione del manto erboso, finalmente 
simile (ma non uguale) a quello visto 
lo scorso anno su console. In pratica, 
non stiamo più parlando di un tavo- 
lo da biliardo ma di una superficie 
- perdonatemi il termine - "pelosa" 



(se avessi scritto erbosa mi avreste 
preso in giro comunque). In ogni ca- 
so, si tratta solo di un abbellimento 
estetico che non influenza il mo- 
vimento del pallone... ma anche 
l'occhio vuole la sua parte, no? 

FALLA GIRARE 

Bastano una manciata di minuti 
per capire che EA, nonostante fac- 
cia di tutto per far sembrare che il 
PC non è degno di FIFA, ha fatto de- 
gli ulteriori passi avanti, sia sotto il 
profilo tattico, sia quello più squi- 
sitamente legato al feeling con la 



NON SI TROVA TRACCIA DEL TEMUTO EFFETTO 

MELASSA ". IL CHE SIGNIFICA CHE IL PALLONE PASSA 

LIRERAMENTE DA UNA PARTE ALL'ALTRA DEL CAMPO 

SENZA SEMDRARE IMMERSO IN UN FLUIDO 



propria compagine. Ogni team ri- 
sponde abbastanza fedelmente a 
quanto si imposta nella scherma- 
ta di selezione dello schema, tanto 
per la disposizione "statica", quanto 
per i movimenti. I tre tronconi (dife- 
sa, centrocampo e attacco) tendono 
a essere molto più compatti di quel- 
li visti nella versione 08, anche se 
non ci troviamo ancora di fronte al- 
la perfezione assoluta. Quando si 
difende, centrocampo e difesa so- 
no molto "schiacciati" e reattivi, il 
che rende più semplice tenere lon- 
tano gli avversari. Il discorso cambia 
un pochino quando si passa alla fase 
offensiva: lì, infatti, la difesa vie- 
ne spesso abbandonata a se stessa o 
può accadere l'esatto opposto, con i 
nostri centrocampisti che si rifiuta- 
no di seguire lo sviluppo dell'azione, 
rendendo di fatto molto complica- 
ti gli inserimenti che hanno reso 
celebre il gioco della Roma, per ri- 
manere a coprire i centrali difensivi. 
Potrebbe semplicemente trattarsi di 
un problema del nostro preview co- 
de, quindi ci riserviamo di rimandare 
ogni giudizio alla versione definitiva. 
Passando alla fisica del pallone, che 
è stata ereditata dalla versione PS2, 
non c'è di che lamentarsi: allo sta- 
to attuale delle cose, non troviamo 



traccia del temuto "effetto melassa", 
il che significa che il pallone pas- 
sa liberamente da una parte all'altra 
del campo senza sembrare immer- 
so in un fluido. Va rivista, invece, la 
gestione dei tiri: intendiamoci, so- 
no bellissimi a vedersi, ma tendono 
a terminare sotto al sette con una 
frequenza disarmante anche quan- 
do a calciare non c'è proprio un 
fenomeno. Insomma, ho ancora ne- 
gli occhi il gol di Gerrard contro il 
Boro, nella seconda giornata di Pre- 
mier League (quello che ha dato, al 
93', la vittoria ai Reds, se non segui- 
te il calcio inglese), e fucilate così 
le sanno tirare solo dieci giocatori in 
tutta Europa: per come è FIFA 09 
in questo istante, pare che nel Ca- 
tania giochino almeno otto di questi 
atleti... il che è un bene per chi fa 
una partitella ogni tanto, ma rischia 
di diventare "fastidioso" per chi ha 
scelto di sposare il titolo EA, abban- 
donando la controparte Konami. In 
altre parole, FIFA 09 diverte, ma è 
assolutamente perfettibile e non re- 
sta che sperare che, nel poco tempo 
che manca alla pubblicazione, il co- 
losso d'oltreoceano sistemi questi 
piccoli particolari. Ce la faranno? Noi 
ci speriamo, rinfrancati da quanto 
abbiamo toccato con mano. ■ 
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u „ „,u, UC i,l, uelle vetture a 
sono frequenti e spettacolo 
seguito all'impatto i rottam, 
tutti nella stessa direzione. 



a ruote scoper 
ilari anche se i 
mi volano semi 
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Dopo due capitoli non troppo 
entusiasmanti di una saga automo- 
bilistica che molti, noi compresi, 
hanno sempre considerato come il 
risotto riscaldato del Lunedì, per i 
Simbin poterebbe essere la volta 
buona: la quantità di piste e trac- 
ciati mantiene alte le quotazioni di 
un prodotto che dovrà puntare al- 
la qualità totale e al prezzo ridotto 
se vorrà detronizzare il suo padrino 
spirituale dal gradino più alto della 
simulazione. 



Si può fare un expansion pack di un gioco di guida? 



Un botto di vetture e tracciati 
La base di Race07 è un buon punto 
di partenza 




| Modello di guida non al top pertutte 
le nuove auto 



ito 



Giudizio 







Evidentemente sì e non è un ca- 
so che a farlo siano stati proprio 
i Simbin con un prodotto dalla 
doppia faccia. È possibile definir- 
lo come il nuovo capitolo della serie 
GTR oppure come un'estensione della 
saga di Race che, con la versione '07, 
sembrava aver detto tutto quello che 
c'era da dire in ambito simulazione di 
guida da parte del publisher di Stoc- 
colma. E invece... 

STRUTTURA ESPANSA 

In realtà GTR Evolution non è un 
ipotetico terzo capitolo di GTR2, a 
tutt'oggi il miglior simulatore di gui- 
da commerciale per quanto riguarda 
le vetture a ruote coperte (anche se 
molti mod di rFactor poco hanno da 
invidiare alle sue qualità). Si tratta 
di un gioco che potrà essere compra- 



to in versione completa oppure nella 
veste di espansione. Gli acquiren- 
ti potranno, infatti, portarsi a casa 
sia la versione completa (e patcha- 
ta) di Race07 oppure, nel caso la 
possiedano già, scaricare esclusiva- 
mente in Digital Delivery il pacchetto 
di piste e vetture che compongono 
il nucleo delle auto presenti nei vari 
campionati GT che abbiamo visto al- 
l'opera proprio in GTR e GTR 2. Ma ci 
possiamo attendere qualcosa di vera- 
mente nuovo? E soprattutto, quanto 
ci costerà? 



STRANE SENSAZIONI 

Il preview code in nostro possesso 
rispecchiava i contenuti comple- 
ti della pacchettizzata e una lunga 
sessione di guida ci ha permesso di 
individuare immediatamente tutte 
le differenze a livello di contenu- 
ti tra quanto introdotto dai Simbin 
in Race07 e la versione completa di 
questo Evolution, che abbiamo sinte- 
tizzato nel box che vedete in questa 
pagina. I particolari che saltano al- 
l'occhio sono la lunghissima lista di 
vetture "inedite", una manciata di 



MOLTI DEI PROBLEMI DI GIOVENTÙ DI RACE07 SONO 

STATI CORRETTI CON GLI AGGIORNAMENTI 

SOCCESSIVI, CHE HANNO TROVATO SPAZIO 

IN QOESTA NOOVA INCARNAZIONE 




Un Garage da Emiri 




Aston Martin DBR9 
Audi R8 GT Concept 
Corvette C5 R 
Corvette C6 R 
Dodge Viper GTS/R 
Gumpert Apollo GT 
Koenigsegg CCGT 
Lister Storm 
Saleen S7-R 
BMW M3 GTR 
Corvette C6 GT2 



Marcos MarcoRelly GTS 
Mosler MT900R 
Seat Toledo GT 
Spyker C8 Spyder GT2R 
SunRed SR21 
Aston Martin DBRS9 
BMW Z4 GTR 
Dodge Viper Comp. Coupé 
Gillet Vertigo Streiff 
Seat Cupra GT 




COLPISCE LA LUNGHISSIMA LISIA DI VETTURE 
INEDITE Ul GTR EVULUTIUN 



nuovi tracciati (su cui spicca una 
bella versione del Nordschleife) e le 
novità in termini di modello di guida. 
Il pregio migliore di GTR2 risiedeva, 
infatti, nella grande differenza di po- 
tenza e tenuta di strada delle GT più 
potenti che costringeva, letteralmen- 
te, a riapprendere staccate, curve e 
gestione della strategia per ciò che 
concerne il consumo gomme di ogni 
singola vettura. Con le supersporti- 
ve di Evolution avviene esattamente 
la stessa cosa, anche se la qualità e 



l'accuratezza simulativa di ciascun 
veicolo non ci hanno convinto appie- 
no per tutti i modelli presentati. Le 
impressioni sono state un'alternan- 
za tra l'ottima risposta e reattività 
ai cambiamenti di assetto di alcu- 
ne vetture (Audi, BMW, Koenigsegg) 
e l'impossibilità di ottenere un fee- 
ling decente con altre (Viper, Lister 
Storm) su determinate piste: i dubbi 
sono rimasti riprendendo in mano le 
loro controparti firmate GTR2 con cui 
siamo riusciti immedia- 
^^^ tamente a staccare 
ottimi tempi sugli 




stessi tracciati. Viste le ottime sensa- 
zioni derivanti dal parco auto inedito, 
viene da pensare che l'impressio- 
ne negativa sia frutto dell'abitudine 
sviluppata con le GT nella loro incar- 
nazione originale, così come erano 
state concepite da Doug Arnao. Per 
questo motivo non ci resta che so- 
spendere il giudizio in occasione di 
una prova approfondita con il review 
code del gioco. 

OLDIES BUT GOLDIES 

Le sensazioni di quelle che saranno 
le novità in termini di piste e vetture 
hanno lasciato spazio alle conferme 
dei contenuti del gioco ereditati dalla 
versione finale di Race07. In questo 
caso si tratta dei campionati WTCC 
2006 e 2007, oltre a una bella sele- 
zione di monoposto, prototipi e auto 
di serie preparate per la pista che 
fanno bella mostra di sé in versione 
riveduta e corretta dopo una costan- 
te campagna di patch. Da questo 
punto di vista non c'è molto da di- 
re se non che tutto quanto di buono 
si era visto in Race07 è stato mante- 
nuto: molti dei problemi di gioventù 
del prodotto corretti con gli aggior- 
namenti successivi hanno trovato 
spazio in questa nuova incarnazione 



sia per quanto riguarda la guidabilità 
delle vetture sia per quanto riguar- 
da il motore grafico. Finalmente il 
gioco si può considerare ottimizza- 
to e ripulito di tutti i problemi che lo 
avevano afflitto negli ultimi due an- 
ni. Il frame rate è stabile, i fenomeni 
di clipping sono decisamente ridot- 
ti mentre notevolmente migliorato è 
il modello di danni, con la presenza 
di elementi interni delle vetture che 
vengono esposti al ludibrio del pub- 
blico in caso di incidenti. Anche se 
il gioco è sempre basato sul vecchio 
engine GMotor 2 degli 131, a sua vol- 
ta saldamente ancorato alla versione 
DX9 delle API di Microsoft, bisogna 
ammettere che il look complessivo è 
più che buono: molte delle piste sono 
state ampiamente retexturizzate, le 
vetture sfoggiano livree personalizzate 
attraenti, mentre gli effetti di bagna- 
to e pioggia intensa sono finalmente 
convincenti. In conclusione, non re- 
sta che sospendere la valutazione per 
il netcode, che in quest'occasione 
non abbiamo potuto vedere all'opera 
per manifesta assenza di server attivi, 
anche se nulla fa pensare a differen- 
ze di sorta rispetto alle prestazioni, 
più che buone, mostrate finora dalle 
gare online di Race07. ■ 
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Atreia: un guscio spezzato è ciò che rimane di 
questo mondo un tempo benissimo. I soprav- 
vissuti ricordano i giorni detta terribile apoca- 
lisse che distrusse la Tower of Eternity, mani- 
festazione terrena del dio Aion, con il nome di 
Epic Cataclysm... 



Commento 



Piacevole e scorrevole: se siete ap- 
passionati del look coreano ma non 
impazzite per il gameplay ripetiti- 
vo, questo è il gioco che fa per voi. Il 
mondo generato dal motore grafico è 
particolare, a volte cupo e opprimen- 
te, altre mite e solare, anche se si nota 
una maggiore cura per i dettagli dei per- 
sonaggi a scapito di quelli ambientali. 
Sebbene sembri interessante, resta da 
provare in modo approfondito il PvPvE: 
per funzionare a dovere, dovrà essere 
perfettamente rodato e rifinito. 



b 



Ottima personalizzazione 
Intuitivo e familiare 
Combattimenti divertenti 

| Poca differenziazione tra razze 
Sensazione di déjà-vu 






■ u durante la guerra tra Balaur 
i e Daevas, razze create entram- 
be dal dio Aion, che la Tower of 
Eternity si spezzò, dividendo il mon- 
do di Atreia in due parti e i Daevas 
in due fazioni. La metà inferiore, be- 
nedetta dalla luce solare, divenne 
casa degli Elyos, mentre quella su- 
periore, confinata nell'ombra, degli 
Asmodian. Oggi è in corso una guer- 
ra tra Elyos, Asmodian e Balaur per il 
controllo di ciò che resta della Tower 
of Eternity. Nessuno sa cosa sia suc- 
cesso al dio Aion in seguito all'Epic 
Cataclysm, ed entrambe le metà di 
mondo difendono la propria parte di 
torre per sopravvivere. Cosa dovremo 




fare, noi giocatori, per contribuire al- 
la causa della fazione per la quale 
decideremo di parteggiare? Sempli- 
ce... 

COMBATTERE 

Iniziando la nostra avventura in qua- 
lità di soldati, scaleremo i vertici dei 
ranghi militari ed eventualmente co- 
manderemo le armate della nostra 



Giudizio 







L'ARYSS, TEATRO DI SCONTRI TRA GIOCATORI PER LA 

CONQUISTA DELLE FORTEZZE ALLA RASE DELLA TOWER 

OF ETERNITY, È UNA TRA LE ZONE CHE PERMETTONO 

UN VOLO DISCRETAMENTE PROLUNGATO 



fazione diventando generali. Il co- 
me, lo abbiamo scoperto negli uffici 
di NCSoft Europe, assistiti dal com- 
munity manager Martin Rabl durante 
una sessione di Aion. 
Il primo passo consiste nello sce- 
gliere la classe con cui affronteremo 
i campi di battaglia; in linea con la 
tradizione Massive Multiplayer, le 
opzioni a nostra disposizione sono 
guerriero, mago, guaritore ed esplo- 
ratore, specializzabili ulteriormente 
dopo aver raggiunto il decimo livello 
di esperienza del nostro PG. Seb- 
bene il look delle figure longilinee 
che popolano la schermata di scelta 
della classe denoti un distinguibi- 
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le gusto coreano, a differenza dei 
suoi colleghi asiatici Aion non smor- 
za la fantasia del giocatore in sede 
di creazione del personaggio, dando 
anzi la possibilità di personalizzare 
una vastissima gamma di peculiari- 
tà fisiche. Ad attirare l'attenzione, 
rincarando la dose di dettagli, è 
l'anteprima delle armature che ve- 
stono (o svestono, dipendentemente 
dal sesso) i nostri alter ego: a te- 
stimonianza della cura usata nella 
definizione di ogni singolo ogget- 
to, non solo delle ricompense "end 
game", possiamo visualizzare il per- 
sonaggio sia con armature ottenibili 
durante i primi livelli di gioco, sia 
con quelle più gotiche e arzigogolate 
che lo vestiranno dopo che avrà spic- 
cato il volo... letteralmente. 

IL MEZZO-PIANETA 
DA ESPLORARE 

Il Cry Engine di CryTek è stato mes- 
so bene al lavoro e il risultato è un 
mondo colorato, quasi fiabesco, 
popolato da creature magiche e di- 
scretamente arricchito con dettagli 
ambientali, sebbene non si ritrovi la 
stessa devozione per il particolare 
riservata ai personaggi, forse riman- 
data a una fase ulteriore di sviluppo. 



IL SISTEMA DI COMBATTIMENTO SEMBRA BEN 

REALIZZATO E LE ABILITÀ DANNO VITA A SCONTRI 

CHE SI EVOLVONO DAL PIATTO "CUCCA E ATTACCA" 

VERSO LE COMBO AD ALBERO 



Le aree di partenza sono intuiti- 
ve, ben strutturate e propongono la 
classica infornata di quest, neces- 
sarie per apprendere le meccaniche 
basilari, che ci impegnano nella rac- 
colta di oggetti, presentazioni a NPC 
e combattimenti vari ed eventua- 
li. L'esperienza si ottiene in maniera 
decisamente più morbida rispetto ad 
altri massive multiplayer orientali e 
la divisione tra normal quest e mis- 
sion, avventure queste ultime che 
raccontano la trama principale di cui 
è protagonista il nostro personag- 
gio e che si snodano lungo tutto il 
percorso dei cinquanta livelli di gio- 
co (simili alle epic quest di DAoC), 
distanziano ulteriormente Aion dai ti- 
toli che sacrificano esplorazione e 
storia in favore del grinding selvag- 
gio di mostri. 

Anche il sistema di combattimen- 
to sembra ben realizzato e le abilità 
danno vita a scontri che si evolvono 
dal piatto "clicca e attacca" verso 
le combo ad albero: durante i com- 



battimenti è sufficiente utilizzare 
un'abilità per sbloccarne altre a essa 
col legate, creando in questo mo- 
do una catena di colpi o incantesimi 
in grado di aumentare notevolmen- 
te il danno inferto, provocare effetti 
benefici su noi e il nostro grup- 
po, oppure negativi sugli avversari. 
Presso il trainer della nostra classe 
possiamo acquistare tutte le abilità 
e variare così comodamen- 
te il nostro stile di gioco a 
seconda della situazio- 
ne. Sconfiggendo nemici 
di varia natura, il per- 
sonaggio guadagna, 
inoltre, i Divine Point 
(DP) che gli permet- 
tono, quando spesi, 
di utilizzare abili- 
tà speciali e dagli 
effetti devastanti, 
oltre che aumenta- 
re la percentuale di 
successo di molte 
azioni come raccol- 



ta di risorse e creazione di oggetti. 
Discorso diverso per quanto riguarda 
gli attributi del personaggio che non 
sono personalizzabili, ma variano au- 
tomaticamente con il passaggio di 
livello: la loro modifica avviene solo 
grazie ai bonus di armi e armatu- 
re, incastonando nei vari pezzi di 
equipaggiamento delle gemme, le 
Manastone, ottenibili completan- 
do missioni o sconfiggendo mostri, 
oppure guadagnando dei titoli che, 
finché attivi vicino al nome del PG, 






aumentano temporaneamente alcu- 
ni attributi. Un particolare fastidioso 
"a caldo", ma considerabile come 
un buon fattore equilibrante, è la 
natura coriacea dei nemici virtua- 
li, che costringe il giocatore a una 
media dose di attenzione per evi- 
tare di morire in combattimento. 
Sebbene l'equipaggiamento non sia 
danneggiabile e non si possa dimi- 
nuire di livello, infatti, ogni dipartita 
comporta una perdita del 5% del- 
l'esperienza totale del livello oltre 
che di un debuff curabile solo pa- 
gando un NPC guaritore (pensavate 
che Aion fosse World of Warcraft 
con la grafica di Lineage 2?). 



I BELIEVE I CAN FLY 

Come già accennato, una volta 
raggiunto il decimo livello è possi- 
bile evolvere la classe del proprio 
personaggio scegliendo tra due spe- 
cializzazioni per ognuna delle quattro 
classi di base e, completando una 
serie di quest, imparare a vola- 
re. Il volo è senza dubbio la novità 
più interessante proposta da Aion e, 
sebbene durante la sessione di gio- 
co la sua utilità nel comparto PvE 
sia sembrata dubbia, contribuisce 
alla nascita di scontri entusiasman- 
ti contro altri giocatori, soprattutto 
perché deve essere utilizzato in mo- 
do tattico: volendolo paragonare 



a un qualcosa di più comune co- 
me i punti mana del personaggio, 
che si consumano lanciando incan- 
tesimi, l'abilità di volo in Aion si 
esaurisce con l'uso e deve essere 
periodicamente disattivata per per- 
metterle di ricaricarsi; inoltre, alcune 
aree del mondo sono più permea- 
te di forza magica e consentono, a 
differenza di altre zone più "aride", 
un uso maggiore del volo. L'Abyss, 
teatro di scontri tra giocatori per 
la conquista delle fortezze alla ba- 
se della Tower of Eternity, è una tra 
le zone che permettono un volo di- 
scretamente prolungato. A partire 
dal venticinquesimo, si ha la possi- 
bilità di combattere per difendere 
la propria metà di Atreia proprio nei 
tre livelli che costituiscono l'Abyss: 
considerandolo come una evoluzio- 
ne del classico PvP, NCSoft presenta 
una modalità PvPvE che impegna 
i giocatori contro i sopraccitati Ba- 
laur, desiderosi di dimostrare chi è 
in cima alla catena alimentare, ol- 



tre che gli esponenti della fazione 
giocante opposta. I Balaur non so- 
no dei semplici mostri da sconfiggere 
per ripulire il campo di battaglia, ma 
interverranno solo qualora una del- 
le fazioni giocanti controllerà l'Abyss 
per un tempo prolungato; è presto 
per sapere se il contrastare queste 
invasioni di mostri sarà impegnativo 
e indurrà i giocatori ad abbandonare 
le loro posizioni, oppure si rivelerà un 
semplice aumento di difficoltà per la 
fazione dominante, ma di certo costi- 
tuirà un discreto elemento aggiuntivo 
alla routine di conquista delle fortez- 
ze, di oggetti in grado di aumentare 
le statistiche della gilda, o di tutta 
la fazione (simili agli artefatti del già 
citato DAoC), e delle Stigma Stone, 
necessarie ai singoli personaggi per 
imparare abilità speciali. Non resta 
che attendere una data per gli eventi 
di anteprima di Aion, durante i quali 
potremo testare comodamente il si- 
stema PvPvE e gustarci l'atmosfera 
sognante di Atreia. ■ 



SCONFIGGENDO NEMICI DI VARIA NATDRA, IL 

PERSONAGGIO GOADAGNA I DIVINE POINT, CHE GLI 

PERMETTONO DI UTILIZZARE ABILITA SPECIALI E 

DAGLI EFFETTI DEVASTANTI 
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TUTORIAL: PELLICCE BAGNATE 
CON HOUDINI 
ANIMAZIONI TIME-LAPSE 
con LIGHTWAVE 3D 
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Termodinamica e paranormale sono i protago- 
nisti di un nuovo, intrigante, survivai horror in 
prima persona, annunciato un paio d'anni or 
sono e giunto in dirittura d'arrivo. 
Mettetevi il cappotto pesante... 
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^ volermi punire con odori ascellari amplifi- 
cati dal suo stesso decesso. Naturalmente, 
invece, vuole solo massacrarmi un po'. 
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Rispetto alle mie aspettative, il survi- 
vai horror in prima persona di Actions 
Form presenta punti d'interesse molto più 
marcati del previsto. Cryostasis, in que- 
sti due anni di sviluppo, si è arricchito di 
un'ambientazione ancora più suggestiva, 
della simulazione del ciclo termodina- 
mico dell'acqua e di feature grafiche 
non trascurabili. Un ottimo uso del mo- 
tion blur si affianca, infatti, a numerosi e 
pregevoli effetti distorsivi e di post pro- 
cessing, legati a un'altra caratteristica 
del gameplay, ovvero quel "Mental Echo" 
in grado di far rivivere il passato dei mor- 
ti. Brrr! 



Una doppia minaccia: il gelo e il 

sovrannaturale! 

Tensione da tagliare con il coltello. 

| ... ma forse meno vario di quanto sembi 




)ri. 



Giudizio 







Che sera, quella sera. Tu sei lì, 
a mangiarti un bel panino al 
tonno in una sperduta stazio- 
ne scientifica del Polo Nord, quando 
un'improvvisa chiamata ti cala, nel 
giro di un paio d'ore, nel peggiore in- 
cubo della tua vita. Oltretutto, venti 
glaciali ti spingono a scaldarti con 
qualsiasi cosa sviluppi un minimo di 
calore, lampadine comprese... Paz- 
zi bavosi e cadaveri, morti ammazzati 
o assiderati, affollano una nave pre- 
cedentemente scomparsa nel nulla, 
cosa a cui saremmo pure abbastan- 
za abituati, se non fosse che stavolta 
possiamo entrare nelle menti di tutti 
i disgraziati stesi sulla nostra strada. 
Tra l'altro, tale potere ci permette di 



cambiare il presente intorno a noi, at- 
traverso una strana declinazione del 
viaggio nel tempo. E qui è forse arri- 
vato il momento di tornare seri... 

MEMORIE IN UNA BOLLA 
GHIACCIATA 

Poco tempo fa, in uno dei nostri dos- 
sier, abbiamo parlato dei videogiochi 
basati sulle ucronie, ovvero su spe- 
culazioni fantascientifiche incentrate 
sulla manipolazione del tempo. Ebbe- 
ne, in qualche modo Cryostasis: Sleep 
of Reason si avvicina a questo gene- 
re benché, per quello che abbiamo 
avuto modo di vedere, il suo modo di 
cambiare gli eventi sarà diverso dai 
sistemi utilizzati in altri recenti titoli, 



IL SISTEMA DI CRYOSTASIS PER MUTARE IL PRESENTE 

SARÀ DIVERSO DA QUELLI UTILIZZATI IN ALTRI TITOLI, 

COSÌ DA RESTARE FEDELE A UN'ANIMA FORTEMENTE 

INDIRIZZATA AL PARANORMALE E ALL'HORROR 



così da restare fedele a un'anima for- 
temente indirizzata al paranormale e 
all'horror. Niente riavvolgimenti delle 
vostre azioni e niente slow motion fra- 
cassone, insomma: al protagonista è 
stata invece concessa una particolare 
abilità "ESP", che gli permette di ri- 
vivere le esperienze di persone morte, 
potendo al contempo cambiare il con- 
testo di partenza a proprio beneficio. 
Nel mondo di C:SoR ciò si traduce in 
intere porzioni di gameplay da gioca- 
re in questa modalità, offrendo così 
la possibilità di vivere direttamente 
sequenze appartenenti ai ricordi dei 
morti ammazzati (persino animali... 
preparatevi a essere macellati!). Tali 
sezioni saranno opportunamente ca- 
ratterizzate anche sul piano estetico, 
con una vera orgia di effetti di post 
processing ad arricchire i mutati to- 
ni cromatici. 

L'accostamento fra Tempo e Memo- 
ria, poi, potrebbe far venir in mente 
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"ALEXANDER SCOPRE DI POSSEDERE LA CAPACITÀ DI 

PENETRARE NEL PASSATO DEI MARINAI MORTI SULLA 

NORTH WIND ED, EVENTUALMENTE, CORREGGERE 

ERRORI DA LORO COMMESSI..." 

DMITRIY KOZMIN, P.R.M. ACTION FORMS 



altre possibili ispirazioni videoludiche, 
ma non vorremmo così cadere in faci- 
li ma superficiali accostamenti, com'è 
accaduto (a mio personale parere) su 
importanti siti specializzati in merito 
alle presunte somiglianze tra Cryosta- 
sis e il capolavoro di Irrational Games, 
Bioshock, soprattutto in termini d'at- 
mosfera. Sebbene tali commenti, alla 
fine, rappresentino più un vistoso 
complimento che un'accusa di scar- 
sa originalità, va però rilevato che la 
presenza di tanta acqua (qui anche 
ghiacciata, ma tant'è), così come di 
"simil-zombie" pronti a farci la pel- 
le, non sembra motivo sufficiente per 
accreditare un simile paragone. Le 
differenze del gameplay, per ritmo e 
per novità introdotte (prima fra tutte 



Basta! E ora di saltare oltre l'ostacolo! 


// pedigree di Action Forms é di qu 
finora, il titolo capace di far fare un 
cato. Fin dal 1997, con lo sparatutt 
sviluppatori ucraini sono sulla piazi 


sili di lunga data, benché sia mancato, 
balzo in avanti verso più ampie fette di mer- 1 
o "Quake style" Charm: the Rift, questi 


ro videogiochi, tutti rigorosamente 
in prima persona. Si va dalla serie 
Carnivores, composta da tre titoli 
dal 1998 al 2000, con la sua cac- 
cia grossa a dinosauri e mammiferi 
giganti dell'era glaciale, fino al re- 
lativamente recente Vivisector: The 
Beast Within (2003), segnato da 
un'interessante ispirazione di par- 
tenza ("L'isola del dottor Monroe") 
ma anche da una realizzazione più 
tosto approssimativa, soprattutto pt 
quel che riguarda trama e gamepla 
Cryostasis, dunque, rappresenta si- 
curamente il gioco più ambizioso m 
prodotto dal team: il che non è di p 
sé una garanzia di qualità, s'intend 
che, sempre nell'ambito dell'indust 
no GSC Gameworld o CDProjekt Re 
Witcher, possedevano un curricului 
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e, ma non bisogna neanche dimenticare 
ria videoiudica dell'Est Europa, nemme- 
d Studio, prima di S.T.A.L.K.E.R. e di The 
n ricco di successi. . . 



la termodinamica), sono infatti tali da 
distanziare notevolmente l'esperienza 
di Cryostasis da quelle dei suoi pre- 
decessori videoludici: la cosa risulta 
evidente anche nella corposa intervi- 
sta a tre concessaci dagli sviluppatori 
di Action Forms, ormai vicini all'esor- 
dio sul mercato della loro creatura. 
Via con le domande! 

TGM: Prima di tutto: ci puoi presentare 
il tuo team di sviluppo? Quali sono le li- 
nee guida su cui fondate il vostro lavoro 
con i videogame? 

Igor Karev (Managing Director): Il prin- 
cipio fondamentale che guida il 
nostro staff è quello di creare giochi 
interessanti. Personalmente, poi, ri- 
tengo che il criterio principale nello 



scegliere uno sviluppatore debba ri- 
guardare il suo amore per ciò che sta 
facendo: si deve comportare da pro- 
fessionista, amare il suo lavoro e, allo 
stesso tempo, rimanere parte di un 
team. Qui abbiamo una sorta di " fa- 
mily business", dato che molti di noi 
si conoscono e lavorano insieme da 
molti anni. 

TGM: Il background di Cryostasis appa- 
re parecchio intrigante, oltre che legato 
indissolubilmente agli elementi centra- 
li del gameplay. Puoi introdurre ai nostri 
lettori la trama di C:SoR e le caratteri- 
stiche principali del gioco? 
Dmitriy Kozmin (PR manager): La storia 
di Cryostasis: Sleep of Reason ini- 
zia in una stazione di ricerca russa 
(ai tempi dell' Unione Sovietica) col- 
locata tra i ghiacci del Circolo Polare 
Artico. Qui, il meteorologo Alexan- 
der Nesterov riceve un telegramma 
con l'ordine di trovare la nave rom- 
pighiaccio atomica North Wind, 
improvvisamente scomparsa dalla sua 
rotta. Nesterov trova l'imbarcazione 



ma scopre che qualcosa di veramen- 
te strano è avvenuto al suo interno. 
Mentre è impegnato a indagare su mi- 
steriosi crimini commessi sulla nave e 
a salvare la sua stessa vita, Alexander 
scopre di possedere una particolare 
capacità paranormale, che gli per- 
mette di penetrare nel passato dei 
marinai morti sulla North Wind ed, 
eventualmente, correggere errori da 
loro commessi... 

Un altro elemento centrale nel nostro 
gioco è la termodinamica, visto che 
la sua simulazione è legata tanto al- 
l'aspetto estetico di Cryostasis quanto 
ad alcune caratteristiche di gameplay. 
Ogni oggetto o personaggio si deve in- 
fatti relazionare con la temperatura: 
il giocatore può vedere in tempo rea- 
le il ghiaccio sciogliersi sulle pareti, 
mentre sarà impossibile raccogliere 
gli oggetti gelati sul pavimento fino a 
quando non verranno scaldati in qual- 
che modo. Inoltre, la vita dello stesso 
protagonista dipende dal suo con- 
frontarsi con il gelo e le bassissime 
temperature, anche perché nel gioco 
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non sono previsti punti per ripristina- 
re la salute. 

TGM: In quale genere inserireste C: 
SoR? Ci dobbiamo attendere un'atmosfe- 
ra da Survival Horror, con lunghe pause 
esplorative tra azione e azione, oppu- 
re troveremo combattimenti frenetici più 
in stile FPS? 

DK: Per creare una perfetta atmosfe- 
ra horror abbiamo dedicato grande 
attenzione alla costruzione del gio- 
co, e di sicuro non troverete fiumi di 
sangue, cascate di bossoli e mostri al- 
l'assalto. Cryostasis è molto più vicino 
a un'esplorazione di un microuniverso 
oscuro e misterioso, con qualcosa di 
"non completamente morto" nascosto 
dietro la porta. 

TGM: Come hai già accennato, soprav- 
vivere al freddo è uno dei punti cardine 
del gameplay... Cosa avete escogitato 
per permettere al protagonista di muo- 
versi e combattere attraverso i ghiacci e 
le temperature polari? 
DK: Il sistema della termodinamica in- 
tensifica la minaccia derivata dalla 
lotta permanente contro le forze della 
natura. Il nostro eroe deve compiere 
tutte le azioni che pure lo aiute- 
rebbero nella vita reale nelle stesse 



condizioni - nascondersi dal gelo dei 
venti polari, spegnere sistemi di ven- 
tilazione, attivare le fonti di calore a 
disposizione - oltre a combattere con 
mostri che tentano di ghiacciare ogni 
cosa vi stia intorno. Per sopravvivere, 
il giocatore è dunque obbligato a ser- 
virsi di qualsiasi mezzo pur di restare 
sufficientemente al caldo. 

TGM: Tornando a un'altra caratteristi- 
ca peculiare per trama e gameplay, il 
personaggio principale è in grado di 
servirsi dell'abilità da voi denominata 
"Mental Echo". Puoi entrare nel detta- 
glio e spiegarci come funziona questo 
potere? 

DK: Nel nostro gioco, Mental Echo è 
la capacità di penetrare le menti e la 
memoria di altri personaggi, in modo 
da poter cambiare le loro azioni nel 
passato. Si tratta di un importante 
strumento del gameplay per permet- 
tere al giocatore di attuare viaggi nel 
tempo, così da mutare la situazio- 
ne nel futuro/presente: per esempio, 
a un certo punto trovate un membro 
della ciurma morto, congelato nel suo 
letto, e per salvargli la vita dovete tor- 
nare nel suo passato e riuscire a fare 
ciò in cui aveva precedentemente fal- 
lito, magari recandovi in una certa 



parte della nave per aiutare i col le- 
ghi. Se lo fate, questa persona sarà 
salva, così come una porzione della 
North Wind. 

TGM: In termini visivi, risulta eviden- 
te l'uso di parecchie feature grafiche 
avanzate. Puoi spiegarci le principali 
caratteristiche tecniche, in riferimento 
al vostro engine? 

Alexey Tugaenko (Leading Program- 
mar): La principale feature, anche dal 
punto di vista grafico, è rappresentata 
dall'influenza del freddo sulle am- 
bientazioni. Quando la temperatura 
sale, il ghiaccio si scioglie e l'acqua 
comincia a scorrere sui muri, mentre 
un raffreddamento repentino dell'aria 
fa ghiacciare nuovamente i liquidi vi- 
sibili nello scenario. Ciò significa, in 
buona sostanza, che il ciclo termodi- 
namico completo dell'acqua è stato 
rappresentato. In merito all'erigine, 
questo è stato pensato per le per- 
formance di schede video basate su 



pixel shaders 3.0 o superiori, cosa 
che implica 3 gradi di normal maps 
(glittering, superfici ricoperte di bri- 
na, base dei materiali), con aggiunta 
dell'effetto rifrazione. 

TGM: In questi ultimi anni, sono sta- 
ti molti gli sviluppatori ad aver scelto di 
adottare engine prodotti da terze parti 
per i propri giochi. Quali sono le ragioni 
che vi hanno spinti a utilizzare una tec- 
nologia messa a punto internamente? 
AT: Per un maggiore controllo ed effi- 
cienza neN"'overpatchare" gli effetti 
e le caratteristiche già implementate, 
oltre che per creare gli effetti next- 
gen di cui avevamo bisogno. 

TGM: Se guardiamo ad altri recenti 
giochi in prima persona, più o meno fa- 
mosi, risulta evidente quanto gli elevati 
standard grafici raggiunti richiedano, 
oggi più che mai, un grande lavoro di 
creazione e rifinitura anche nelle ani- 
mazioni. Che tecniche avete usato e 



"UN ELEMENTO CENTRALE DI CRYOSTASIS È LA 

TERMODINAMICA, VISTO CHE LA SOA SIMULAZIONE 

È LEGATA TANTO ALL'ASPETTO ESTETICO QUANTO AD 

ALCUNE CARATTERISTICHE DI GAMEPLAY" DMITRIY 

KOZMIN, P.R.M. ACTION FORMS 
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"QUANDO LA TEMPERATURA SALE, IL GHIACCIO SI 

SCIOGLIE E L'ACQUA COMINCIA A SCORRERE SUI 

MURI. UN RAFFREDDAMENTO REPENTINO, INVECE, 

FA GHIACCIARE NUOVAMENTE IL LIQUIDO" ALEXEY 
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come si innestano sul sistema di ge- 
stione della fisica di oggetti e NPC? 

AT: Nel nostro gioco abbiamo usato 
animazioni scheletriche con giuntu- 
re "morbide" e tecniche di morphing 
(per i volti in particolare), implemen- 
tando al tempo stesso un modello 
fisico per i tessuti e alcune parti dei 
corpi dei mostri. Le collisioni tra i 
personaggi sono costantemente calco- 
late, così che possano interagire con 
il mondo di gioco, ad esempio, spin- 
gendo gli oggetti. 

TGM: Dall'inizio del suo sviluppo 
Cryostasis: Sleep of Reason è sta- 
to presentato e poi confermato come 
un'esclusiva per PC, nonostante negli 
ultimi tempi molte importanti realtà di 
sviluppo e produzione abbiano parlato 
di crisi del gaming su personal compu- 
ter (soprattutto a causa della pirateria), 
con conseguente rafforzamento del 
mercato console. Perché la vostra 



scelta sembra andare nella direzione 
opposta? Qual è secondo te il ruolo fu- 
turo del PC come macchina da gioco? 

AT: La tendenza, a parere mio, è la 
seguente: il futuro appartiene ai pro- 
getti online delle console, e ogni 
compagnia che prova a esulare da 
questo quadro presto o tardi si con- 
cederà comunque a questo mercato. 
Tuttavia, una delle ragioni più valide 
per continuare a sviluppare per PC è 
la sua potenziale superiorità dal pun- 
to di vista hardware, così da poter 
creare l'atmosfera necessaria al pro- 
prio gioco, dalla fisica al suono fino 
all'impatto estetico e gli effetti. 

TGM: Bene, direi che è tutto, a par- 
te l'usuale e fatidica domanda finale: 
quando potremo mettere le mani sul 
prodotto finito? 

DK: Non manca molto tempo prima 
della pubblicazione. Speriamo che 
i vostri lettori abbiano presto la loro 



copia di Cryostasis tra le mani, così 
da rispondere da soli a questa do- 
manda... 

L'ultima risposta l'ho inserita solo 
per rendervi partecipi della glaciale 
simpatia a cui è sottoposto, a volte, 
un povero redattore... In ogni modo, 
l'elusività di queste parole può anche 
sottintendere un possibile "rischio 
slittamento", nonostante la data di 



rilascio all'inizio di questo articolo 
(che mi sono limitato a copiare dili- 
gentemente da quanto riferitoci dal 
publisher) indichi proprio questo pe- 
riodo dell'anno. Se così non fosse, 
tanto meglio: il gioco sembra avere 
tutte le carte in regola per difendersi 
bene anche nella bagarre del Nata- 
le... Incrociamo le dita, prima che si 
ghiaccino! ■ 
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Giudizio 



Hell's Highway è un buon titolo, in 
grado di proporre gran parte dei mi- 
glioramenti che è lecito attendersi da 
un sequel di questo genere: il nuo- 
vo motore grafico, la maggiore varietà 
di game/level design e le tematiche 
narrative di derivazione cinematogra- 
fica lo rendono godibile fino alla fine 
obbligando appassionati e casual ga- 
mer a far lavorare la materia grigia 
presente tra le cuffie prima di tira- 
re il grilletto. 

Purtroppo, il divertimento per gli 
hardcore gamer è penalizzato da 
un'intelligenza artificiale nemica mol- 
to "difensivista" e da un multiplayer 
piuttosto ordinario che aggiunge poco 
al panorama dell'online odierno. 
Se avete adorato i primi due BIA, fa- 
telo vostro senza timore: chi vuole 
qualcosa di più impegnativo, si guardi 
intorno prima di firmare per i para- 
cadutisti. 



C'è solo un modo per uscire dall'inferno. 
Attraversarlo. 



t terzo capitolo di una delle se- E FQ|l||\f|ENl 

rie belliche tra le più amate nni 

dagli appassionati di sparatutto: 
dopo il passaggio di Cali of Duty 

al concetto di combattimento mo- Se a questo aggiungiar 

derno, i paracadutisti deN'82ma to che si tratta di un ti 

divisione aviotrasportata di Ubisoft componente tattica un 

(Brothers in Arms) ed EA (Medal of genere, l'apprezzamen 

Honor) sono rimasti gli ultimi a pre- che lievitare per come 

sidiare le trincee degli FPS storici. cercando di migliorare 



HELL'S HIGHWAY RIEVOCA L'AMBIZIOSA 

E FALLIMENTARE CAMPAGNA BELUGA MARKET 

GARDEN DEL SETTEMBRE 44 



ìe a questo aggiungiamo il fat- 
o che si tratta di un titolo con una 
componente tattica unica nel suo 



:he lievitare per come Gearbox sta 



a le quanta 



no signore, un, i 
biniti o mio difesa 



[Graficamente piacevole 
Gameplay solido e collaudato... 

I ... ma IA nemica troppo statica 
' Multiplayer poco elaborato 
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della saga. Sul background storico 
di Hell's Highway abbiamo speso un 
fiume di caratteri in occasione delle 
due preview a esso dedicate: si trat- 
ta della rievocazione dell'ambiziosa 
- e fallimentare - campagna belli- 
ca denominata Market Garden, con 
cui americani e inglesi intendevano 
chiudere la partita sullo scacchie- 
re europeo prima del Natale '44. 
Come tutti sappiamo, le cose non 
andarono esattamente così: errore 
tattico del generale Montgomery o 
semplice sfortuna? 

EREDE UNIVERSALE 

Hell's Highway è un gioco che, nel- 
la migliore tradizione dei seguiti, 
si pone come obiettivo quello di 
migliorare un impianto di per sé ef- 
ficace grazie all'introduzione di 



Dn stravolgono la struttura di base 
si capitoli precedenti. È esatta- 



proseguono nell'evoluzione del con- 
cetto di sparatutto tattico grazie a 
una serie di caratteristiche ben de- 



A 



**M 



Review 



SQUADRA BAZOOKA 
..VITTIMA : COURT LAND 
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FIFOMETRO A FONDO SCALA 



Anche in questo Hell's Highway Gearbox ha mantenuto il consueto sistema per permettere al giocatore di rilevare il li- 
vello di fifa dei crucchi in procinto di mettere il naso fuori dal proprio riparo. Tanto più piombo viene spedito nella loro 
direzione, tanto più difficile sarà per loro rispondere al fuoco e, soprattutto, accorgersi di un'eventuale seconda squa- 
dra alle prese con un tentativo di aggiramento. È possibile scegliere se mostrare oppure no l'indicatore circolare sulla 
testa dei nemici, che rivela immediatamente la loro capacità di reagire ai nostri attacchi. In questo caso, il realismo ne 
guadagna indubbiamente anche se, nelle situazioni con bersagli multipli, diventa veramente difficile prendere le decisio- 
ni tattiche più rischiose. Il livello di soppressione è legato anche alla qualità dell'arma utilizzata: com'è facile intuire, le 
mitragliatrici di posizione possiedono una capacità "persuasiva" esponenzialmente maggiore rispetto agli otto colpi se- 
miautomatici di un semplice Garand... 



'--i, 



nemico contando solo sulle proprie 
forze: per guadagnare terreno è in- 
dispensabile saper comandare le 
truppe ai propri ordini, posizionan- 
dole adeguatamente sul campo in 
base alla potenza di fuoco di cui di 
spongono e alla situazione tattica 
dettata dalla conformazione del- 
lo scenario. Tutti i titoli della serie, 
Hell's Highway compreso, sono la 
trasposizione ludica degli elemen- 



oano e semiurbano di tan 



tattiche di movimento e coper 
ra con armi da fuoco automat 



Timi I TITOLI DELLA SERIE SIA SONO LA 

TRASPOSIZIONE LUDICA DEGLI ELEMENTI BASILARI 

DEL COMBATTIMENTO URRANO E SEMIURRANO 

DI FANTERIA 



tenendolo sotto tiro e trovare sem- 
pre una posizione di vantaggio da 
cui sia possibile colpirlo senza farsi 
beccare. Oltre a una certa velocità 



era impersonar! 



do il sergente Baker, reduce da una 
paranza estiva sulle spiagge della 
, ,w...iandia per niente rilassante, bi- 
sogna saper far lavorare al meglio i 
propri commilitoni posizionandoli a 
nostra copertura o guidandoli per sor- 



spalle. Tramite un comodo sisten 
punta e clicca è possibile impart 
loro due tipi di ordini: la posizior 
da raggiungere o i bersagli da te- 
nere sotto tiro. A differenza di ali 
titoli tattici decisamente più coir 
plessi, come, ad esempio, la seri 
di Hidden & Dangerous, i marmi! 



ito la posizione 
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a cui proviene il fuoco nemico e, 
Dprattutto, rispondono da soli alle 
ìinacce che arrivano da ogni di- 



DISTANZA RAVVICINATA 

Oltre alla grafie Hi ^ mì 
alla fine della rt^uo.v,. 
no altre innovazioni intr 



ntrodotte da 
j eclatante 



La varietà 



te maggiore di quanto proposto da 
precedenti capitoli e propone sot- 
terranei, palazzi e fabbriche: per i 
prodotto le cui situazioni di com- 
battimento dipendono in gran pah 
dal giusto mix di scenari, si trat- 



Il nemico buono è quello morto. In 
canza di meglio, inchiodato dietro a un 
muro da abbondanti dosi di piombo. 
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Il supporto di una mitraglia- 
trice pesante non guasta mai 
nelle situazioni più critiche. 
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Il classico indicatore di mu- 
nizioni e granate: niente 
energia. Per quello, basta te- 
nere bassa la testa. 
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SALVATE IL SOLDATO FRANKY 

Oltre alle novità in termini di game design, Hell's Highway è un gioco che ha molto da 
offrire anche sotto il profilo puramente narrativo: la tecnologia ormai è matura per far 
muovere ai videogiochi gli ultimi passi che li separano, a livello di coinvolgimento, 
dalle migliori pellicole cinematografiche. Da questo punto di vista, ci sono pochi dub- 
bi: la filmografia bellica è sicuramente la più adatta a fare da punto d'incontro tra i due 
generi e la nuova fatica di Gearbox si propone come punto di partenza per quanto ri- 
guarda gli sparatutto ambientati durante il Secondo Conflitto Mondiale. Il background 
narrativo si sofferma non solo sulla psicologia dei soldati, ma anche sulla condizione 
dei civili coinvolti nel conflitto, il cui pegno in termini di vite umane rappresenta una 
novità del tutto inedita in un prodotto di questo genere. Anche i più pragmatici non po- 
tranno fare a meno di apprezzare la maggiore cura rivolta all'aspetto narrativo, che 
vanta un'ottima selezione di cutscene animate realizzate con il motore del gioco. L'uni- 
co difetto, sotto questo punto di vista, è da ricercare nell'espressività dei persona 
non sempre azzeccata che, a volte, penalizza la resa globale degli stacchi. 




LA VARIETÀ DELLE LOCATION VISITATE È SICURAMENTE 

MAGGIORE RISPETTO AL PASSATO, E PROPONE ANCHE 

SOTTERRANEI, PALAZZI E FARRRICHE 



ti dotate di Bazooka e mitragliatore 
di posizione, che in alcune mappe 
spezzano il dualismo da sempre le- 
gato all'equipaggiamento dei team 
al nostro comando. Oltre agli as- 
saltatori dotati di Thompson per gli 
attacchi alla garibaldina e ai tirato- 
ri muniti di Garand incaricati di far 
tenere bassa la tesa ai crucchi, è 
possibile posizionare anche un lan- 
ciarazzi il cui compito è quello di 
stanare gli avversari ben trincerati o 



far abbassare la cresta a mezzi co- 
razzati particolarmente spavaldi. In 
alternativa, è possibile piazzare una 
bella Browning Cai. 30 per tenere 
sotto tiro ampie porzioni del campo 
di battaglia o fregarsi le MG42 dei 
nazisti in odore di fossa comune e 



INTRAPRENDENZA ZERO 

A queste innovazioni, sicuramente 
piacevoli e coinvolgenti, fa da con- 
traltare il difetto maggiore di Hell's 
Highway, ovvero la notevole facilità 
con cui è possibile percorrere i do- 
dici capitoli della campagna single 



decina di ore di tensione bellica al 
livello di difficoltà normale e pron- 
ta per essere affrontata nuovamente 



Anche ricominciando daccapo, pe- 
rò, non cambia il concetto di base: 
l'intelligenza artificiale delle for- 
ze tedesche è un punto debole 
che, dopo la buona prova di Earned 
in Blood, non mi aspettavo di do- 
ver commentare. In pratica, salvo 
qualche rara eccezione nelle ulti- 
me missioni, i nazisti non riescono 
mai a compiere movimenti in gra- 
do di mettere in crisi il protagonista 
o le truppe al suo comando. Nes- 
sun tentativo di fiancheggiamento, 
nessuna granata mirata a stanar- 
ci o situazioni di fuoco incrociato 
da cui diventa difficile uscire: so- 
lo un muro di proiettili martellante 
da eludere con pazienza, muoven- 



fiancheggiamento. Alla peggio, ci si 
mette sotto di buona lena e un paio 
di fucilate/granate ben assesta- 
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fatto che spesso naz si ritira- iSHffmiKm S lì 1 

no con ordine e assumono posizioni rnUllluUNIolll U LE I 

difensive arretrate piuttosto plausi- 
bili in Qpoiiitn alla nn^tra avanzata. farci passare un brutto quarto d'ora 
, ...... .~ ,,,.,. ,, _ , ^1 i sce- (come accade in Gears of War, per 



nari e il posizionamento dei ripar 



le scriptare azioni d'attacc 
a scattare in occasione di 



o anche solo pe 



I NAZISTI NON RIESCONO QUASI MAI A COMPIERE 

MOVIMENTI IN GRADO DI METTERE IN CRISI IL 

PROTAGONISTA LE TRUPPE AL SUO COMANDO 



posizioni del nemico senza curars 
di ciò che avviene ai lati o alle sp; 
le, toglie un bel po' di adrenalina 
agli scontri, almeno a parere di eh 



ese meglio organ izza- 
scherzo, intendiamoci 



ma sapere che ci si può < 



:omunque verso 



Un fiancheggiamento decisamente ben riuscito: 
,„ k„ ++ „„ ( ;„ .._,,„„„ „_ _j -loito bene anche 

-ni" da espìorare. 
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scrive. Colpa delle console? Proba- 
bilmente, direi. 

SALTO DI QUALITÀ 

Superate le novità in ambito di con- 
tenuti, spostiamo ora i riflettori 
sulle innovazioni che riguardano da 
vicino la parte tecnica. 
La grafica, in particolare, ha bene- 
ficiato di un netto salto di qualità 
rispetto alla coppia di titoli prece- 
denti. L'ottimo lavoro svolto da Epic 



risme 6 permette a 



Hell's Hiehwav di 



esentarsi in una 



quanto riguarda la complessità de- 
gli scenari ma anche e soprattutto 
per ciò che concerne i settori in cu 
in precedenza si trovavano i "nei". 
Fatta eccezione per la consueta 



titoli realizzati con l'UE3, il salto di 
qualità è stato netto per quanto ri- 
guarda il sistema d'illuminazione, 



che è passato dalle ambientazioni 
all'aperto piatte e monocolore dei 
precedenti episodi a un buon nu- 
mero di sfumature per il giorno e 
la notte di Hell's Highway, ulterior- 
mente impreziosite da una migliore 
caratterizzazione degli interni, con 
fasci di luce e bagliori di fiamme 
ed esplosioni di buona qualità. Il 
secondo aspetto abbondantemen- 
te migliorato è rappresentato dal 
motore fisico che gestisce la cadu- 
ta dei corpi, finalmente degno di 
uno sparatutto moderno, a differen- 
za delle animazioni precalcolate del 
passato. Efficace è anche la gestio- 
ne dello spostamento degli oggetti 
in seguito alle esplosioni. 
Per una volta, l'utilizzo del nuovo 
engine interessa anche il gameplay: 
trovare riparo dietro a strutture im- 



quanto raffiche prolungate 
sioni ne riducono progress 
la solidità fino a sbriciolar 
bell'effetto di "crollo". 
In chiusura, non resta che 



di effetti legati alle armi e discreto 
il doppiaggio delle frequenti sce- 
ne d'intermezzo, realizzate con lo 
stesso motore che muove tutto il re- 



I Giudizio 

Difficile valutare Spore. Il giudizio deve 
tenere presente cinque diverse sezioni 
con altrettanti gameplay, l'incredibi- 
le varietà di creature generate tramite 
l'editor e condivise con il resto del mon- 
do attraverso Sporepedia. Alla fine sono 
arrivato a questa conclusione: Spore 
è sicuramente un titolo unico, artico- 
lato e vario da permettere a chiunque 
di trovare almeno un qualcosa di ine- 
dito anche alla centoduesima partita. 
Di contro, il gioco vero e proprio è di 
una semplicità disarmante: manca di 
qualsiasi elemento in grado di rappre- 
sentare una sfida e potrebbe quindi 
andare a noia molto prima della cento- 
duesima partita. Però, questa parte del 
giudizio è riservata unicamente a voi: 
se siete alla ricerca di un ottimo calde- 
rone in cui mischiare le vostre fantasie, 
accomodatevi. Se volete lanciare una 
sfida all'ennesimo boss impossibile, 
quella è la porta. Promosso! 

[Inedito gameplay modulare 
Incredibile varietà in ogni aspetto 
Editor semplicemente fantastico 
I È così tanto sandbox da sembrare il 
1 Sahara (-.-'ndSS) 




Dalle microscopiche cellule alle mastodontiche navi interstel- 
lari: tutto si può dire di Spore tranne che non sia vasto come 
l'universo stesso... 



^■arrivato! E arrivato! Aspetta, 
i fatemi controllare per sicurei 
iza... Sì, è arrivato per davver 
Il gioco che propone ben cinque 
gameplay differenti tutti affiatati 
come la leggendaria squadra vin- 
cente, quello che vuole simulare 
tutto, dallo stadio larvale al primo 



IGNI FASE DI SVILUPPO DELLE CREATURE POSSIEI 
UN GAMEPLAY COMPLETAMENTE DIFFERENTE 



contatto e oltre, 



ma, quello Spore che da svari 
anni a questa parte tiene bancc 
nelle discussioni degli appassionat 
sulla fattibilità di un progetto tan- 
to ampio e tanto complesso. E 
è davanti ai miei occhi (normali, 
non da lucertola o da felino), pron- 
to a farsi giudicare per quello che 
è. Già, ma in fin dei conti, cosa è 



PERSONALITÀ MULTIPLE 

Per quelle due tre persone che 
cora non lo sapessero, Spore si 
propone di rappresentare, attraverso 
cinque differenti fasi, l'evoluzione 
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il li 1 



'imi proto- 


predatori in 


una spe- 


e di actior 


game bidi 


nensiona 



verso popolato da altri esseri. La 
peculiarità risiede proprio in que 
sta natura multipla e variegata di 
.gioco: ogni "sezione" dello sv 
pò, infatti, possiede ut 



uni- e pi 
La lare 



completamente differente e diver- primi proto-predatori in una spe- 
si target da raggiungere. La prima 

e più semplice fase è quella cellu- Ovviamente, questo primo capitole 

lare: nuotando all'interno del brodo lascia il tempo che trova: lo scope 

primordiale, il nostro protozoo deve è semplicemente quello di svil 

raccogliere cibo (vegetale se erbivo- pare le prime armi (raccoglien 

ro, animale se carnivoro o entrambi "pezzi" lasciati dagli altri ess. 
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ferenza dei vari Sim e Sims, però, 
Spore propone in ogni sezione un 
traguardo da raggiungere e, arriva 



di medaglie e obiettivi da collezio- 
nare. Certamente è un po' poco per 
dire che Maxis ha rinunciato al suo 



va anche per un bambino di cine 
anni e di una difficoltà generale 
ben lontana dall'essere lontana- 
mente avvincente, giusto per non 



, del nostro essere. Rac 
astanza cibo e sviluppai 



i A DIFFERENZA DEI VARI SIM E SIMS, SPORE PROPONE 



ìrvenza di cervello, il nostro sca 
ìfone" uscirà dalle acque pronto 
llci seconda fase, quella chiama- 



a persona. Esplorato a sufficienza 



abbastanza punti DNA e i 



IN OGNI SEZIONE ON TRAGUARDO DA RAGGIUNGERE ^ v '?^ 1 l Ì" R c A r , 111 „, 

COSA BUONA E GIUSTI 



zi meccanici (di terra, di mare e di 
aria) e i riflettori puntati sullo svi- 



ta tutti i nemici, unificati sotto 



raggiungere? Sorprendentemen 
te, questa volta la risposta non 



un unica bandiera, saremo f 
mente pronti per lo spazio, e 



final- sti 

dove ur 



jmento di divertimento più che 



gruppi: ii gamepiay passa ai più Tra- 
dizionale sistema di controllo visto 
in molti RTS, con tanto di risor- 
ga da raccogliere (il cibo), nemici 
a combattere, da farsi amici o da 
~nquistare economicamente. Bat- 



to della fase "civiltà": ancora una 
volta è l'RTS a governare quest~ ' 



mente pronti per lo spazio, dove un gioco in senso stretto: le cin- 

dovremo vedercela con pianeti da que fasi permettono di esplorare a 

piacimento gran parte degli "stili" 



uuesi umma Tase, pur con mone 
caratteristiche uniche, ricorda ur 
rjo' la seconda: il controllo è uni 
niente legato alla nave spaziale e la 
vista è in terza persona. 

SABBIATURE 
PER TUTTI I GUSTI 

I differenti modelli di gioco delle 
i: --?rse fasi in cui è diviso Spo- 
re propongono il classico dilemma 
dei giochi Maxis: sembra tutto mol- 
to bello e tutto molto divertente, 
ma in fin dei conti qual è lo sco- 
po? C'è un traguardo finale da 



Spore, in soldoni, è un titolo Ma- 
xis in tutto e per tutto, con quale 



issione ai giocatori veri e pr 
ìa anche con tanto e troppo 
:\o dedicato alle mamme che 
vogliono vestirsi da Dio tra una lista 
della spesa e la poppata delle quat- 
tro. La complessità delle varie fasi, 
per esempio, passa dal meno che 
liocre di quella cellulare alla 
:ienza della sezione creatura, 
le principalmente al gameplay 
che consente di decidere quale ta' 
tica sviluppare e alla presenza e" 
ne di razze diverse &< 





L BUONO, IL MEDIO, IL CATTIVO 

evoluzione di ogni specie, dal batterio all'astronave, può svilupparsi attraverso tre 
iverse "condizioni" a ogni step evolutivo. A ogni passaggio da una fase alla succes- 
siva, la nostra razza viene valutata in base a come si è comportata: se inizialmente è 
nata carnivora ma ha sviluppato una bocca erbivora od onnivora, otterrà un'abilità spe- 
ciale da usare nelle fasi successive. Se è nata aggressiva ma poi ha passato il tempo 
conquistare i nemici a base di balletti e canti, potrebbe ottenere l'abilità legata alla 
condizione socievole o a quella neutra di opportunista. E questo principio vale an- 
che per le fasi avanzate: una civiltà pacifica invece che abbattere le città nemiche può 
conquistarle con la forza della religione, un impero può armarsi e demolire le colonie 
oppure trovare una via commerciale per la pace. Ogni azione, in Spore, viene registra- 
ta nella linea del tempo, uno strumento utile per capire dove sta andando l'evoluzione 
I e quali bonus saranno garantiti al passaggio evolutivo seguente. 
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Mappa: Da questa fase in 
avanti, la minimappa permette 
| di spostarsi agevolmente in un 
territorio o su un pianeta. 



Creatura: Amichevole o cattiva? 
Le diverse funzioni (danze e balli 
o morsi e sputi) sono attivabili da 
questa pulsantiera centrale. 
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I FASE TRIBÙ I 



Siamo noi gli unici veri Nikazzotti, guerra e danze 
amichevoli a tutti quelli che lo mettono in discus- 
sione! La fase tribù propone il primo approccio 
con il gameplay RTS: cibo da raccogliere, edifici da 
costruire, punta e clicca da utilizzare. 



Tribù: Da questa fase in avanti con- 
trolliamo più di un'entità: l'elenco 
delle creature e il loro incarico è 
segnalato da questa colonnina. 







Ora siamo una 
nazione! I Nikazzotti, 
forti della loro natura 
aggressiva, partono 
alla conquista di tut- 
te le altre civiltà del 
pianeta Kambogia. 
Costruendo edifici e 
recuperando preziosi 
minerali, riusciremo 
sicuramente a unire 
tutti i popoli sotto 
un'unica bandiera! 



'— A 



| Schema planetario: Ogni piane- 
ta può essere di diverse classi 

I abitative. Questo schema indica con | 
precisione il clima e il tipo di flora e 
fauna presenti sulla superficie. 



Inventario: Nella fase spaziale, la stiva della 
nave stellare è una risorsa importante, perché 
può contenere armi, attrezzature... persino kit 
per fondare colonie e per formare interi pianeti! 




Vogliamo una creatura docile e ami 
chevole? Potremo creare un essere 



nerale, e usare queste attività per 
fare colpo su altri animali. Vogliamo 
un essere aggressivi? Via di artigli, 
spuntoni e tutto il necessario per 



pò si ripete nella fase tribù e poi 
ancora con le civiltà. Queste due fa- 
si, pur con differenze di gameplay e 
di obiettivi, si possono rappresenta- 
ome veri e propri sottogiochi più 
che come capitoli degni di una lo- 
ro dignità presi singolarmente. Se 
ìse creatura rappresenta qualco- 
i strano e per certi versi inedito, 
l'RTS proposto dalle tribù prima e 
il più ampio ambiente delle civiltà 
poi, possiedono troppi pochi edifici, 
Dpe poche 

, troppo poco di tutto per essere 
siderate alla pari di altri prodotti 
:ui traggono ispirazione. Un po' 
meglio, sempre parlando di corri- 



la conquista spaziale: qui, le attivi- 
tà da portare a termine sono molte, 
l'universo ampio ed estremamente 
vivo (sempre grazie a Spore- 
pedia), gli oggetti da comprare 
>er ampliare la nave, quelli da ' 
)mmerciare tra le colonie e le 
opzioni diplomatiche sono ab- 
bastanza numerose da generare 

massa critica d'interesse, 
sufficiente a dimenticare la man- 
canza di un traguardo finale. 

DARWIN AVEVA RAGIONE, 
ANZI FORSE NO... 

)re è quindi un "gioco" alta- 
lenante se consideriamo solo gli 
aspetti visti fino a ora: alcune fasi 
incuriosiscono, alcune fanno sorri- 



OREPEDIA 



loro riduzione ai m 
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La Sporepedia e una di 
i quelle caratteristiche che 
andrebbero dibattute a lun- 
go, ma il chiacchiericcio 
non porterebbe a un ri- 
sultato concreto. Ergo, ci 
limiteremo qui a definir- 
i ne la funzione. Ogni volta 
che qualcuno, in qualun- 
que parte del mondo, apre 
Spore e genera una nuo- 
va creatura, questa può 
essere "caricata" in 
Sporepedia. Da questo 
momento in avanti, essa 
può diventare parte del- 
l'universo di qualsiasi 
___ altro giocatore in qua- 

lunque momento. Ogni 
partita che inizieremo vedrà quindi animali, tribù e 
civiltà sparse in ogni angolo del cosmo e prese da Sporepedia. Se la casualità to- 
tale non è il nostro obiettivo, comunque, attraverso Sporepedia e la pagina "Il mio 
Spore" è possibile visionare le collezioni di altri autori, decidere quali preferire, 
commentare e leggere i commenti alle proprie creature. 



Wfc^W 1 



noiose nella loro semplicità. Tutto 
questo discorso però è su bordi 
al vero gioiellino compreso in Sr. 
re e di cui fino a questo mome 
non abbiamo parlato. Si tratta 
se dello strumento di sviluppo 
incredibile della storia dei videogio- 
chi: un editor di creature (ma non 
solo) così ricco di sfumature e di 
opportunità da non avere preceden- 
ti. Grazie a questo editor è possi bil 
creare di tutto, da animali cn 
bili agli incubi più spaventosi 
qualsiasi biologo. Sognate un'enor- 
me palla di pelo con quattro chele 
e una bocca aliena? Detto fatto, in 
dieci minuti. Preferite un enorme 
vermozzo con cinque braccia e una 
" )da da scorpione? Fatto. ir ' 
la con la bocca sotto le asc 
cranio di E.T.? Possibile. At 
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CONTATTI, 
COMBATTI E 
CONTRATTI i 

L'end game di Spore è la conquista del- 
lo spazio. Esattamente come per ogni 
altra fase, la scelta su cui fondare l'at- 
teggiamento della propria razza si può 
basare su tre diverse opzioni: il contat- 
to pacifico con altri imperi, costituito da 
missioni di aiuto e di doni, quello com- 
merciale, che passa per l'acquisto e la 
vendita di oggetti e materie prime, e 
quello militare, votato a combattimen- 
ti conditi da raggi laser. A lato di questo 
meccanismo, Spore prevede una vago- 
nata di obiettivi secondari, sotto forma 
di medaglie, che permettono all'utente 
di sbloccare equipaggiamenti per la na- 
ve e attrezzi sempre più potenti per le 
colonie e per modificare la natura stes- 
sa dei pianeti. Pur senza uno scopo 
finale, insomma, la conquista dello spa- 
zio ha molto da offrire. 




» l'editor è possibile dare davvero 
ta a qualsiasi cosa, spostando, ri- 
mensionando, allargando, tirando 
e ruotando in pochi secondi e con 
tutta l'intuitività del punta e clicca 
ogni elemento a piacere. 
È sicuramente questo a dare quel 
qualcosa in più a Spore: senza edi- 



SPORE PUÒ VANTARE UN MOTORE GRAFICO IN GRADO di a 

DI FAR GIRARE IN MANIERA FLOIDA, COLORATA def " 

E DETTAGLIATA OGNI SINGOLO AMBIENTE, DALLA tura 

BRODAGLIA PRIMORDIALE ALL'INTERO UNIVERSO ° qL 



i ore. brazie a questo 



ed edifici per 



i Wright conquista un potenzia- 
le di rigiocabilità fuori misura. Già, 
perché il gusto di giocare a Spore, 
alla fine, sarà quello di dare vita a 



attraverso le pagine della Sporepe- 
dia, una specie di incrocio tra un 
social network e una banca dati pe 



tiva di Spore. L 
incredibilmente potente ed 



in e con esse popo- 



lare il proprio i 



ta a costruire il sandbox game più 
articolato di sempre, e questo puc 
essere visto come un bene o co- 
me un male, a seconda dei gusti 



ai poligoni ea eireni grana, quan- 
to per la caratteristica di far girare 
in maniera fluida, colorata e det- 
tagliata ogni singolo ambiente, 
dalla brodaglia primordiale al pae- 
saggio di una regione, dalle lande 
di un continente all'intero univer- 
so, senza mai avere un minimo 
rallentamento e soprattutto sen- 
za richiedere chissà quali supporti 



Ha qualità realiz; 



di animazioni possibili solo per 
definire l'andamento di una ere; 
tura dotata di quattro gambe tozze 
o quella di un normalissimo bipe- 
de con l'articolazione del ginocchio 



inte tecnico del gioco, posso- 
issere ricercate in un problerr 
tosto marcato di pathfinding, 
icolarmente evidente nel- 
le sezioni dedicate alla creatura e 
alla tribù. Niente che impedisca 
a Spore di essere goduto, certo, 
ma comunque un difetto che st< 
na con la qualità e la cura ripos 
in ogni altro aspetto. Quanto det- 
to, insieme a un accompagnamento 
sonoro piacevole (sì ok, le creature 
più che grugnire o al limite parla- 
re come i Sim, non fanno) rendor" 
l'ocnorion-zQ hì gioco gratificante 




CPU: Single 3.0 GHz 

(Dual Core 2,2 GHz) 

RAM: 1 GB (2 GB) 

scheda video: ATI Radeon X80C 

Nvidia GeForce 6800 (ATI Radeon 

2600/Nvidia GeForce 8600) 

SPAZIO SU HD: 5 GB 

connessione: Adsl/Fibra Ottica 





sviluppatore: CSC Game World - publisher: Deep Silver - distributore: Koch Media 
multiplayer: LANJnternet - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 49,90 
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Giudizio 

S. T.A.L.K.E.R.: Clear Sky è quello che 
avrebbe dovuto essere, nelle intenzioni 
di GSC, l'originale Shadow of Cher- 
nobyl due anni fa. La guerra tra fazioni 
gestita dall'IA dinamica cambia com- 
pletamente le prospettive del genere, 
introducendo il concetto, intrigan- 
te come pochi, che in ogni posto e in 
ogni momento può succedere qualsia- 
si cosa. Aggiungete missioni scriptate, 
varie e impegnative, e otterrete un ti- 
tolo di valore assoluto, anche grazie 
a una realizzazione grafica funziona- 
le nonostante il riciclaggio di molte 
zone presenti nell'originale. Peccato 
per i frequenti bachi riscontrati, an- 
che se i trascorsi di GSC in termini di 
supporto fanno ben sperare per l'im- 
mediato postvendita. Detto questo, un 
acquisto essenziale per I fan della Zo- 
na e una piacevole sorpresa per tutti 
gli appassionati di RPG fantascientifi- 
ci in generale. 





www.stalker-game.com 



Tutto quello che volevate sapere sul luogo più contaminato del 
pianeta Terra è ora a portata di mano... o quasi. 



[Guerra tra fazioni affascinante 
■H Longevo e impegnativo 
Parecchi mod in arrivo 
I II motore grafico sente il peso degli ann 
' nonostante i miglioramenti 
Parecchi bachi da sistemare 




Non sono mai stato un cul- 
tore dei prequel: quando si 
sa come va a finire la storia, 
perché dovrebbe interessarci co- 
sa è successo in precedenza? La 
domanda, un po' retorica lo am- 
metto, perde buona parte del suo 
significato se parliamo di un ge- 
nere, quello degli sparatutto RPG 
fantascientifici, tornato prepo- 
tentemente alla ribalta su PC. 
L'interrogativo si svuota del tutto, 
infine, se consideriamo il cali- 
bro del gioco in questione, quello 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Cher- 
nobyl che ha fatto la felicità di 
parecchi appassionati a digiuno da 
troppo tempo. A distanza di un an- 
no e mezzo dalla pubblicazione, 
GSC torna nella zona d'esclusione 
intorno alla centrale nucleare di 
Chernobyl, luogo in cui, il 26 Apri- 
le del 1986, si verificò il più grave 
incidente nucleare civile. Un nu- 
mero ancora oggi incalcolabile di 
morti, centinaia di migliaia di èva- 



MERCENARI, BANDITI ED ESERCITO GRAVITANO 
INTORNO ALIA ZONA CON LO SCOPO DI ACCEDERE 
AGU ARTEFATTI DA VENDERE SOL MERCATO NERO. 
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:ndere in mano AK-47 e dosi- 



nubi radioattive non si fermano al 

confine di stato, hanno contribuito ONDA D'URTO 

al fascino sinistro di un prodot- Almeno sulla car 

to capace di irradiare carisma da che Clear Sky pò 

ogni kilobyte. Ma basterà a far- dello storyboard 

ci rimettere la tuta protettiva e a la trama del prec 



Almeno sulla carta, dovrebbe, poi- 
ché Clear Sky pone le premesse 
dello storyboard su cui si fonda 
la trama del predecessore, riper- 



f , 



correndo tutti i passi che hanno 
portato il giocatore a finire den- 



di un avamposto ai margini della 
centrale. I motivi per prenotare un 
secondo giro turistico sono nume- 
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INVESTIMENTO SICURO 

cquisto di S.T.A.L.K.E.R. non sarà solo un investimento per l'immediato ma an- 
che per il futuro. Già completare il gioco a livello di difficoltà normale porta via una 
trentina di ore scarse (non oso nemmeno pensare se affrontato a livello Veterano o 
Maestro): nel caso in cui questa orgia di mutanti e mercenari riesca a non stufarvi, 
sappiate che dopo qualche mese dalla pubblicazione potrete sbizzarrirvi con le mo- 
dification in arrivo per questo secondo capitolo. Sulla scia di SoC, e grazie all'ottimo 
supporto di GSC in termini di editor e tool di sviluppo, si è creata una community 
molto prolifica di mod grafici, modifiche all'IA e nuove quest, ansiosa di mettere le 
mani su Clear Sky per ricominciare il lavoro. Per prolungare a dismisura la quantità 
delle vostre escursioni all'interno della Zona non dovrete nemmeno andare molto lon- 
tano: all'interno del forum di TGM Online è presente una delle community più attive a 
livello italiano ed europeo, pronta ad accogliervi a braccia aperte... 



convincerne ai quanto e succe 
so intorno alla centrale. Circa 



tdown del 1986, una nuova serie 
di esplosioni e relative onde d'ur- 



SPOSARE LA CAUSA DI UNA FAZIONE PERMETTE 

DI ATTRAVERSARE LE ZONE DA ESSA CONTROLLATE 

CON FACILITA, GARANTENDOSI AL CONTEMPO 

ASSISTENZA E SUPPORTO 



mentre scegl 



re alle zone da essa controllate, 
garantendosi assistenza e suppor- 
to in ogni momento. Inoltre, la 



seguenze sono evident 



do la linea di quest principale e, 
in qualche caso, avventurandosi 
in missioni secondarie all'aper- 



e Freedom) e banditi più o me- 
no organizzati. Restare neutral 



ventura: non schier 



te di prendere parte a sparatorie 
di gruppo assolutamente spasso' 
e dagli esiti tutt'altro che sconta 



ti. Per portare , 
occorre quindi 
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LA MAPPA 

La mappa è indispensa 


bile per tenere so 


tt'occhio i nemici 
i suspance. 


nelle vicinanze, anche 


se toglie un po' d 
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RILEVATORI 

Rispetto a SoC si trovano molti meno artefatti: 
per aiutarci nella ricerca si possono utilizzare 
alcuni rilevatori più o meno efficaci. 



no permettono di 
impugnare anche i 
detector. 




INTERFACCIA 

L'interfaccia della tul 
rielaborata per tenere sotto con- 
trollo vari generi di pericoli. Non 
mancano i classici indicatori di 
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RTIFATTI LONGEVI 

Il multiplayer di Clear Sky ha subito, insieme al single player, un intenso lavoro di re- 
styling: come nel prodotto originale, molti degli scenari più caratteristici del mondo 
gioco sono stati riciclati per ospitare gli scontri multigiocatore, basati essenzialmen 
te su quattro modalità che, nonostante il nome, non presentano novità di rilievo rispetto 
a quanto visto online fino a oggi. I classici Deathmatch a squadre e Free for Ali sono al- 
la base delle partite in multi in rete locale oppure via internet: il piatto forte è tuttavia 
rappresentato dalle modalità in cui occorre conquistare e mantenere il possesso degli 
artefatti che appaiono al centro dell'area di gioco, in una simpatica variante del Capta- 
re The Flag. Vista la natura di S.T.A.L.K.E.R., orientata al single player, e considerando 
il fatto che le mappe di gioco non sono state espressamente pensate per gli scon- 
tri multigiocatore, non c'è da aspettarsi un successo paragonabile ai titoli dedicati: in 
ogni caso, le partite online sono piacevoli e aggiungono ulteriore sostanza alla peraltro 
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rie di quest esplorative, tacendo il 
possibile per mettere la propria fa- 
zione in condizione di prevalere 
sull'altra. Riuscirci significa ave- 



riguarda il gameplay? Assoluta- 
mente essenziale, poiché fa uscire 
il gioco dalla natura di sequenza 
di eventi scriptati (presenti co- 



QUANDO LE MUNIZIONI E I MEDIKIT SCARSEGGIANO, 
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E ANOMALIE RADIOATTIVE DIVENTA DNA PRIORITÀ 



percorso con attenzione: quando 
le munizioni e i medikit scarse^- 



delle quest da seguire cambia, 

r>r\r> crvlr» in hoco allo nar\nrcìf i -a 



giano, schivare pattuglie nemiche, 


delle aree amiche o nemiche, ma 


branchi di mutanti e anomalie ra- 


anche per l'accoglienza riservatac 


dioattive diventa una priorità 


dai personaggi da cui si ottengono 


assoluta, che il caso può sempli- 


le informazioni necessarie a pro- 


ficare o complicare in vari modi. 


seguire nell'avventura. 


Anche il susseguirsi del giorno e 
della notte permette di approc- 


Al RAGGI X 


ciare in modo diverso le varie 


Non resta ora che analizzare i pre- 


missioni: occorrono circa cinque 


gi e difetti di Clear Sky. Il motore 


ore di tempo di gioco normale per 


che muove il gioco è praticamente 


far comoiere a Clear Skv un ci- 


lo stesso di Shadow of Chernobvl 



FFARACCI MIEI 






Anche se il motore risen 
degli anni, la varietà di e 
assolutamente inecceriu 



Oltre alle novità relative al gameplay di cui abbiamo parlato, Clear Sky presenta an- 
che una serie di innovazioni riguardanti il PDA, consultabile in ogni momento per 
conoscere la propria posizione sulla mappa, controllare le quest attive e, soprattut- 
to, analizzare la situazione delle fazioni in lotta. Anche se è possibile rendersi conto 
dell'andamento della guerra tra i vari gruppi osservando il predominio sul territorio di 
entrambi, grazie a un pannello si ha un'idea delle forze in campo. Poiché la possibi- 
lità di procedere nella linea di quest essenziali dipende dal raggiungimento di aree 
in mano al nemico, appare chiaro che avere il polso della situazione dà modo di de- 
cidere quando intervenire per trarre vantaggio da uno scontro oppure quando è il 
caso di continuare a farsi gli affari propri. Degno di lode, infine, è il lavoro svolto per 
razionalizzare l'impiego del PDA, che contiene anche il log completo di tutti i mes- 
saggi e una netta divisione tra quest principali e secondarie. 
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IWIOTORE CHE MUOVE IL GIOCO E 
PRATICAMENTE LO STESSO DI SHADOW OF 
CHERNOBYL COME, DEL RESTO, ANCHE LE 
/ I ' RICHIESTE HARDWARE 
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CPU: Single Core 2 GHz 
(Dual Core2GHz) 
— 1: 1GB (2 GB) 
scheda video: ATI Radeon 
X1300/Nvidia GeForce 660C 
Radeon 2400/Nvidia 
GeForce 8600) 

SPAZIO SU HD: 5.5 GB 
CONNESSIONE: ADSL 
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sviluppatore: Black Rock Studio - publisher: Disney Interactive Studios - distributore: Halifax 
multiplayer: Internet, LAN - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 59,99 



IITO: www.purevideogame.com 
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[Giudizio 

Pure ha le carte in regola per man- 
dare in brodo di giuggiole tutti gli 
appassionati di giochi di guida ar- 
cade. La grafica è davvero buona, 
con ambientazioni curate nei mìni- 
mi particolari e piene di elementi, 
come per esempio alberi e infrastrut- 
ture, che aumentano la sensazione 
di realismo. Le piste, dal canto lo- 
ro, non solo sono molto numerose, 
ma presentano anche una struttu- 
ra non lineare. Anche il sonoro si 
attesta su ottimi livelli grazie a un 
accompagnamento vario e ispira- 
to. L'elemento che ci ha convinto di 
più, però, è rappresentato dall'im- 
mediatezza di questo titolo. Non solo 
il sistema di controllo è davvero ben 
fatto, ma anche il modello di gui- 
da, sebbene risulti profondo grazie ai 
numerosissimi trick disponibili, non 
richiede un impegno eccessivo per 
essere dominato appieno. 




Tempo di scaldare I motori e di oliare la catena del motore, è ar- 
rivato Pure e ha tutte le intenzioni di diventare il nuovo punto di 
riferimento per i titoli dedicati alle gare off-road! 



Cosa potrebbe esserci di meglio, 
in una calda giornata di fine 
estate, che spaparanzarsi sul 
divano di casa, aria condizionata al 
massimo, e divertirsi con un bel gio- 
co di guida arcade dall'impostazione 
un po' fracassona? Probabilmen- 
te niente. 

Pure, la nuova fatica di Black Rock 
Studio, è esattamente ciò che fa 
al caso nostro. Si tratta, infatti, di 
un prodotto immediato, che non 
richiede al giocatore un lungo ap- 
prendistato per dominare appieno il 
modello di guida, ma che anzi propo- 
ne un riuscito mix tra corse all'ultima 
derapata, incredibili trick a prova di 
gravità e possibilità di personalizza- 
re a piacimento il proprio mezzo. Il 
risultato è un gioco che, oltre a ri- 
sultare semplice e coinvolgente, non 
solo dimostra una notevole profondi- 
tà ma è anche pieno di buone idee, 
perfette per mandare in brodo di 
giuggiole tutti gli appassionati delle 
corse off-road tra ATV. 
Il centro nevralgico dell'esperienza in 
single player è rappresentato dal lun- 
go e complesso Tour Mondiale. Dopo 
aver scelto il proprio campione e as- 
semblato il mezzo, si affronteranno 



IL CENTRO NEVRALGICO DELL'ESPERIENZA 

IN SINGLE PLAYER È RAPPRESENTATO DAL LDNGO E 

COMPLESSO TOOR MONDIALE 



sfide di difficoltà crescente. Il cam- 
pionato, infatti, è suddiviso in varie 
sezioni che verranno sbloccate ma- 
no a mano che si procederà nella 
carriera. All'inizio saranno disponi- 
bili unicamente gare semplici, a cui 
potranno prendere parte solamente 
quad di bassa potenza. Piazzando- 
si in una buona posizione, però, si 
otterranno dei punti, indispensabili 
per accedere alle corse più impegna- 
tive. Oltre a questo, si verrà anche 
premiati con nuovi accessori e com- 
ponenti aggiuntivi, da montare sul 
proprio quad per migliorarne le pre- 
stazioni. 

TUTTI IN PISTA 

In linea generale esistono tre tipi di 
competizione. Nello Sprint, le cose 
che più contano sono la precisio- 
ne e la velocità di guida. Proprio per 
questa ragione, i circuiti su cui si ga- 
reggerà non solo saranno molto brevi, 
ma presenteranno anche pochi salti. 
In questo tipo di competizioni, in- 



fatti, è indispensabile dimostrare una 
buona padronanza del mezzo, visto 
che solo in questo modo sarà possibi- 
le pennellare sapientemente le curve 
e controllare le derapate. 
Le Gare, invece, si svolgono su cir- 
cuiti molto più lunghi e tecnici. Per 
arrivare al traguardo in una buona 
posizione, quindi, non solo bisogne- 
rà dimostrare delle buone abilità di 
guida, ma occorrerà anche sfrutta- 
re sapientemente tutte le cunette e 
i trampolini naturali per effettuare 
trick sempre più complessi e spetta- 
colari. Lanciarsi in aria e volteggiare 
come degli ossessi, però, non rappre- 
senta solo un esercizio di stile. Per 
ogni acrobazia chiusa con succes- 
so, infatti, verrete premiati con un bel 
turbo, che potrà essere impiegato per 
recuperare l'eventuale distacco da- 
gli avversari. Esistono varie tipologie 
di trick: quelli di base sono più faci- 
li da eseguire ma premiano con uno 
scarso quantitativo di NOS (il turbo di 
cui sopra); quelli più complessi, inve- 
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ce, regalano bonus maggiori ma per 
essere completati richiedono che la 
barra del turbo sia piena. Proprio per 
questa ragione occorrerà pianificare 
di volta di volta la tattica più idonea 
per la gara che si starà affrontando. 
Se, infatti, in alcune competizioni 
puntare su numerosi mini-turbo po- 
trebbe rappresentare la scelta più 
lungimirante, in altre, per esempio in 
quelle che si svolgono su piste piene 
di lunghi rettilinei e di enormi sal- 
ti, sarà meglio optare per una tattica 
più attendista, esibendosi in acroba- 
zie sempre più difficili in modo da 
riempire al massimo la barra del tur- 
bo per usarla tutta d'un fiato appena 



possibile. I circuiti presentati in Pu- 
re, infatti, sono molto numerosi e, 
oltre a essere dotati di una struttura 
non lineare (pieni come sono di scor- 
ciatoie, passaggi stretti e percors 
multipli), presentano notevoli diffe- 
renze tra loro. 

La padronanza dei trick diventa 
quindi un requisito indispensabile 
per ottenere la vittoria. Non biso- 
gna, però, pensare che l'esecuzione 
di tali acrobazie sia un compito di 




tutto riposo. Innanzi- 
tutto, occorre preparare 
ogni salto. Proprio per que 
sta ragione, in prossimità di 
una cunetta, bisognerà spostare il 
peso dell'atleta all'indietro, carican- 
do in questo modo le molle degli 
ammortizzatori, per poi spostarlo al- 
l'improvviso in avanti in modo da 
ottenere un buono stacco. Una vol- 
ta in volo, poi, starà al giocatore 
scegliere quale combinazione di ta- 
sti/croce direzionale premere, in 
modo da esibirsi in una delle molte- 
plici evoluzioni disponibili. Ovvio che 
la concatenazione di più acrobazie 
faccia guadagnare molto più turbo. 
Non bisogna esagerare, però: anche 
se il vostro pilota è dotato di notevo- 
li abilità ginniche, basterà rilasciare 
lievemente in ritardo il pulsante del 
trick per assistere a una misera ca- 
duta. 

ANCORA IN SELLA 

Fortunatamente, Pure è dotato di un 
ottimo sistema di recupero del vei- 
colo visto che, in caso di errore, per 
esempio una caduta accidentale 
in un crepaccio, il quad ricompa- 
rirà quasi all'istante nel bel mezzo 
della pista, senza punire lo sba- 
glio con un'eccessiva perdita 





di secondi. In questo modo, l'espe- 
rienza di gioco diventa ancora più 
adrenalinica e veloce, spingendo il 
giocatore a non avere paura di ri- 
schiare durante la gara. In tutti i 
casi, infatti, l'eventuale svantaggio 
potrà essere facilmente recuperato 
con un po' d'attenzione. 
Esiste, infine, un ulteriore tipo di 
competizione, che rappresenta uno 
degli elementi più interessanti di 
Pure. Si tratta delle gare Freesty- 
le, una specialità in cui l'obiettivo 
è guadagnare quanti più punti pos- 
sibile grazie ai trick. La struttura 
di queste gare è molto particola- 
re e ripesca alcuni elementi tipici 
dei giochi di guida arcade disponi- 
bili su console. Sparsi per la pista 
si troveranno numerosi oggetti da 
raccogliere, che conferiranno al 
giocatore moltiplicatori di punteg- 
gio, rifornimenti di benzina o altri 
vantaggi. Collezionare tali oggetti si 
rivela indispensabile per ottenere 



IL MODELLO DI GDIDA DI STAMPO ARCADE 

È ADDASTANZA PERMISSIVO E PERDONA 

MOLTI DEGLI ERRORI COMPIUTI 



la vittoria, visto che la competizio- 
ne terminerà non appena la riserva 
di carburante del proprio mezzo sa- 
rà esaurita. Per vincere, quindi, 
non basterà dimostrarsi abili con le 
acrobazie volanti: bisognerà anche 
cercare di rimanere in gara il più 
a lungo possibile. Solo in questo 
modo, infatti, sarà possibile disin- 
tegrare i record degli avversari. 
Questi ultimi non sono certo dei 
poveri incompetenti che si sono 
trovati su un ATV per puro caso. 
Anche se nelle primissime gare 
l'abilità degli avversari sarà abba- 
stanza limitata, mano a mano che 
si procederà nella carriera si 
avrà a che fare con corri- 
dori sempre più agguerriti, 
capaci non solo di usare sa- 



IN TANTI CI SI DIVERTE DI PIÙ 

Uno degli elementi più interessanti di Pure è rappresentato dalla sua mo- 
dalità multiplayer. Grazie a essa sarà possibile confrontarsi contro altri 15 
piloti in carne e ossa in divertenti sfide all'ultima derapata. Ci sono 4 mo- 
dalità: Gara, Sprint, Freestyle e Freeride. Quest'ultimo tipo di competizione 
è perfetta quando i concorrenti presentano diversi stili di gioco. Questa 
opzione, infatti, prevede diversi modi per vincere. Per esempio si può com- 
piere il salto più alto, fare il record di velocità, oppure inanellare il maggior 
numero di trick in un'unica acrobazia. 



pientemente il turbo guadagnato, 
ma anche disposti a darvi ben poco 
amichevoli sportellate, pur di rovi- 
narvi la traiettoria del salto. 

ARCADE A GOGÒ! 

Il modello di guida di stampo ar- 
cade è abbastanza permissivo, 
perdona molti degli errori compiu- 
ti e include un sistema di derapate 
e salti molto semplice da domina- 
re. Basteranno un paio di piste per 
trovarsi padroni del proprio mezzo e 
parte del merito è da ricercare nel- 
l'ottimo sistema di controllo. A ogni 
azione, infatti, corrisponde uno 
specifico pulsante e quin- 
di è molto raro confondersi 
durante la gara. Per gode- 
g re appieno di Pure, però, 
è consigliabile munirsi di 
un controller come il pad di 
Xbox 360, che rende più 
semplice il dosaggio di 
frenate e accelera- 
zioni. 
Il vero fiore al- 
l'occhiello di 
Pure, però, è 
rappresentato dal 
comparto tecnico. Non 



solo l'audio si rivela davvero azzec- 
cato, grazie a effetti realistici e a 
una colonna varia e accattivante, 
ma anche la grafica è incredi- 
bilmente dettagliata. Qualsiasi 
tracciato è uno spettacolo per gli 
occhi: il panorama è splendido e 
la linea dell'orizzonte è incredibil- 
mente profonda. Ogni circuito, poi, 
è disseminato di costruzioni, albe- 
ri e arbusti che contribuiscono ad 
aumentare la sensazione di reali- 
smo. Le ambientazioni che fanno 
da cornice alla pista sono realiz- 
zate in modo maniacale, offrendo 
al giocatore viste mozzafiato. An- 
che i modelli poligonali dei vari 
quad disponibili sono davvero ben 
fatti visto che, oltre a vantare mar- 
chi ufficiali di molti costruttori di 
ATV, sono riprodotti con dovizia di 
particolari, dalla più insignificante 
delle molle degli ammortizzatori al- 
la più sbarluccicosa areografia che 
abbellisce la carrozzeria. Uno de- 
gli elementi più interessanti, poi, è 
possibilità di personalizzare il pro- 
prio mezzo. Mano a mano che si 
procederà nel gioco, infatti, sarà 
possibile possedere più di un quad, 
in modo da averne uno per ogni 
occasione. Se per esempio fosse 
necessario un ATV agile e scattante 
per sfruttare appieno i trampoli- 
ni offerti nelle gare Freestyle, sarà 
sempre possibile costruirne uno ex 
novo, montando tutti gli accesso- 
ri che conferiscono dei bonus alle 
acrobazie a all'accelerazione. 
Niente da dire neppure sulla flui- 
dità di gioco, a patto naturalmente 
di disporre di un computer di po- 
tenza adeguata. Abbiamo provato 
Pure su un Dual Core con 2 GB di 
RAM e una scheda grafica da 256 
MB, e il titolo di Disney Interactive 
Studios si manteneva fisso sui 30 
frame al secondo. L'unico appunto 
può essere rivolto ai lunghi tem- 
pi di caricamento. Nella versione 
da noi provata, infatti, le attese tra 
una gara e l'altra potevano arrivare 
anche ad alcuni minuti. ■ 
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UN BUON SUGGERIMENTO, PER INIZIARE 

Un suggerimento sempre valido, soprattutto per chi vuole cimentarsi per la prima volta, è quello di iniziare 

dalla riga o dalla colonna che contiene più cifre. E provare, stando subito attenti ai riquadri 3x3, che spesso sono di grande aiuto. 

E che altrettanto spesso malediremo con tutta la nostra anima di giocatori... 
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CPU: Single Core 1.5 GHz 
(Single Core 1.5 GHz) 
RAM: 512 MB (1 GB) 
scheda video: Una qua 
con 64 MB 
(Una qualsiasi con 64 MB; 

SPAZIO SU HD: 1,5 GB 

connessione: Nessuna 
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{Giudizio 

Capcom e Grin sono riusciti nel 
non facile compito dì prendere un 
classico del passato e ammoder- 
narlo. 

Senza rimanere congelati nel tem- 
po, senza snaturare lo stile grafico, 
senza includere elementi estranei 
alla vicenda originale... Insomma, 
quando si va a lavorare su nomi 
che hanno fatto la storia dei viggì, 
il rischio che l'approccio sia quello 
del "tiriamoci fuori altri due va- 
goni di monetine d'oro e basta" è 
sempre in agguato. Così non è suc- 
cesso con Rearmed, che dalla sua 
può contare non solo su di un ot- 
timo level design e su un ritmo di 
gioco a tratti compassato ma sem- 
pre affascinante, ma anche su un 
quantitativo quasi record di amo- 
re per suo papà del 1988 e per 
chiunque vorrà versare l'obolo da 
15 Euro. 



Difficile ma onesto 
Ottimo level design 
Qualche lieve problema nel sistema di 
| controllo 
Modalità cooperativa solo offline 
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clicca qui e guarda il trailer! 

itler e il Giappone: in un solo gioco! 



•Ito prima degli schermi 
riatti e dei MMORPG, e' 



IN BIONIC COMMANDO NON SI SALTAVA VENTANNI FA 
E FIGURATEVI SE SI SALTA ORA, ASSOLUTAMENTE NO 



saggi" o addirittura insegnamenti. 

Quel tempo è durato perlomeno per 
poi itical ly correct". C'è stato un pe- tutti gli anni '80 ed è di sicuro in 
riodo in cui i videogiochi erano un quel clima che nasce Top Secret: 



passatempo idiota e assurdo, in- 
capace di credere che qualcuno 



tler's Revival. Cioè il gioco in cui 
i soldato deve andare ad ammaz- 



sprecasse del tempo per prenderne zare i cattivoni nazisti (sì, nazi 
in considerazione eventuali "mes- eh, proprio come quelli di Wol- 



fenstein e del Terzo Reich) decisi 
a resuscitare il Signor Adolfo Hi- 
tler. L'idea non è male, pensateci: 
"siamo soldati cattivi, facciamo la 
parte dei cattivi in un gioco, andia- 
mo a tirar fuori dal feretro il Mastro 
Cattiveria numero 1, mal che vada 
perdiamo con stile". Funziona, do- 






vete ammetterlo. In realtà, neanche 
quel lontano 1988 era nudo e pu- 
ro come vorremmo ricordarlo (dove 
per "noi" intendiamo "noi vecchi e 
fastidiosi nostalgici"), dato che Top 
Secret: Hitler's Revival viene co- 
nosciuto al di fuori della sua terra 
'origine, il Giappone dell'Asse, co- 
le Bionic Commando. E il cerchio 
si chiude: tutta questa pappardella 
era per dire che Bionic Comman- 
do Rearmed è il remake di Bionic 
Commando per NES, il seguito 
ufficiale dell'originale Bionic Com- 
mando, che poi invece si chiamava 
Top Secret e il cui sviluppo fu cura- 
to da Re Artù. Pant, tutto chiaro? 
No, chiaro un cavolo, ora s'è infila- 
to di mezzo pure Re Artù... giusto, 
altro momento di spiega che, però, 
ha anche a che fare con Rearmed, 



BIONIC GOMMANDO REARMED È IL REMAKE DI 

BIONIC COMMANDO PER NES, SEGOITO UFFICIALE 

DELL'ORIGINALE DA SALA GIOCHI 



Re Artu e solo il soprannome di To- 



II nostro bravo cavaliere e tornato 
in zona pseudo-nazisti proprio con 
Bionic Commando Rearmed, dato 



sviluppo che ha realizzato questo 
remake, di cui finalmente andiamc 



immaginate un gioco di piatta- 
forme, con qualche proiettile da 
sparare... insomma, qualcosa in 
cui si salta molto e si spara un po', 
insomma Ghosts'n Goblins. Ora 
togliete gli zombie, togliete le prin- 
cipesse e le armature, cancellate 
i boxer coi cuoricini e, soprattut- 
to, prendete un bel cacciavite ed 
eliminate fisicamente il tasto del 
salto, non vi servirà. Proprio così, 
in Bionic Commando non si saltava 
vent'anni fa e figuratevi se si salta 
ora, assolutamente no. La man- 
canza del salto è ciò che ha reso il 
gioco di Fuiiwara un classico sen- 



una piattaforma a quella succes- 
siva: il braccio bionico di Nathan 
"Radd" Spencer. E che braccio bio- 
nico signori: si lancia in verticale, 
in orizzontale e addirittura in dia- 
gonale, non c'è limite alcuno alla 
tecnologia retro-avanzata degli anni 
'80, oggi riciclata con successo in 
un gioco d'azione che per soli 15 
Euro garantisce la stessa rilassan- 
te frescura di un tazzone di cicuta 
(una frescura eterna, temo. ndSS). 
Bionic Commando Rearmed è in 
tutto e per tutto simile al suo ce- 
lebre genitore: si corre un po', si 
spara un po', ci si arrampica ovun- 
que e si oscilla come Spider-Mar 
non ha mai imparato a fare, alme 
no in un videogioco. Il ritmo è ben 
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Dondolare come delle sai 



TANTI AMICI, 
TANTO ONORE 

Grin ha incluso in Bionic Commando 
Rearmed alcune modalità multiplayer, 
nessuna delle quali particolarmente in- 
teressante e tutte piuttosto lontane dal 
concetto "base" del gioco. Tranne, ov- 
viamente, l'opzione che permette a due 
giocatori di affrontare in cooperativa 
l'intera avventura! Una goduria mica da 
poco, anche perché si gioca sullo stes- 
so PC con due gamepad o, in un impeto 
di amore retro anche per i PC, condi- 
videndo la tastiera. Purtroppo il tutto 
funziona solo offline e se ci si allonta- 
na troppo, ecco che si concretizza la 
violenta (e fastidiosa) minaccia del- 
lo split-scren. 
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(vite extra e via andando), spes- 
so ben visibili sullo schermo. Me 



sico gioco d azione in cui tutto 
esplode a ogni cinque passi so- 
spinti dal protagonista. Nossignore, 
qua si tratta di una faccenda ben 



(quasi) inalterato, tanto che so- 
no dì ù unici che rari i momenti in 



OGNI NEMICO È IN QUEL PUNTO PERCHE LI DEVE 

ESSERE E OGNI PIATTAFORMA BARATRO HA UN 

SENSO NEL DISEGNO MESSO A PUNTO DAI CREATORI 



fondamentale s< 



che deve essere in > 



be il ToSo (va accompagnato dal 



ogni piattaforma o baratro ha 
gli inutili Tarzan. Praticamente ogni un senso nel grande dise- 
movimento va quindi soppesato, gno superiore messo a punto 
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imento votato al 



re velocemente verso l'uscita 
o in direzione del prossimo 
boss, sperando che nessu- 
io si accorga di Radd. La 
seconda opzione, 
invece, è quella 
tutta dedi- 
cata alla 
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i, sempre particolarmente 


tore. almeno tutte le 


nfilzare Radd, quando non 


volte che non è inten- 
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onte a una versione a quello del 






sta quella splendida iconcina 2D 
che segnala la presenza di una viti 
extra, che invece dovrebbe rima- 
nere nascosta in qualche muffoso 
anfratto? Semplice, per invogliar- 
vi ad arrivare fin da lei, sapendo 
e le prime due o tre volte sPfro^ 



ta, ma si sono ap- 



espenenza (non ci sono per dav 



strezza attraverso le insidie dei 
quasi-nazisti. Non tutto funziona 



ma di controllo, sopratti 
al lancio in diagonale de 
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tensione 
100% e 


non e sempre 
se il livello di 
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difficoltà 
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ìormale" 


pare spesso "i 


nferna- 


le 


". Quello 


"semplice" si 


'ivela in 



iù occasioni "banalotto". Per il 
esto, però, Rearmed ha tutto: ha 



"ispetto per il gioco originale ma 
riesce a includere nuovi elemen- 
ti (come le armi extra e il doppio 
slot per le stesse), può contare 



c^, una sfida degna di nota e, cosa 
che non fa mai male, una stupidi- 
tà anni '80 (leggetevi i dialoghi tra 
i soldati amici e nemici) che ti si 
stringe il cuore. 



CPU: 2 Ghz (3GHz) 
RAM: 512 MB (1GB) 
scheda video: ATI serie X8C 
Nvidia GeForce 6800 e superiv 

SPAZIO SU HD: 7,7 GB 

connessione: Nessuna 
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The Wìtcher Enhanced Edìtion 



clicca qui e guarda il trailer! 



LU massimo aam bvanoni uuijysÉìmjix°£$^^ 



Mudizio 

Per giustificare un ulteriore esborso di 
50 euro ci vuole proprio una confezio- 
ne con i fiocchi; quella di The Wìtcher 
lo è senza ombra di dubbio e l'acqui- 
sto è consigliato di conseguenza a tutti 
i collezionisti incalliti, che vogliono an- 
dare oltre la sola esperienza di gioco 
(peraltro arricchita da otto missio- 
ni). Se non rientrate nella categoria e 
avete già acquistato il titolo a suo tem- 
po, allora quel che vi conviene fare è 
attivare il download gratuito e rivive- 
re le gesta di Geralt, magari optando 
per qualche scelta diversa rispetto 
alla partita precedente. Infine, se ap- 
partenete alla categoria degli scettici 
che si è astenuta la prima volta, di- 
rei che questa è l'occasione giusta per 
ravvedervi e, per la stessa cifra dell'ori- 
ginale, mettere le vostre grìnfie su un 
prodotto rifinito con passione e cura 
(certo, magari la prossima volta lo fa- 
cessero uscire direttamente così...). 



Patch o non patch? Nel dubbio, gli sviluppatori di The Wìtcher pun- 
tano al rialzo e tornano con una versione extra-bonanza-galore. 



opo aver toccato quota 800.000 
copie nei bollettini di vendita e 
aver riscosso successo pratica- 
mente ovunque (è anche il miglior RPG 
dell'anno 2007), i polacchi CDProjekt 
si sono accorti che qualche piccolo 
bachetto il loro gioco lo aveva. Inve- 
ce di fregarsene come fanno taluni, o 
di produrre una frettolosa patch come 
fanno tal'altri, a un anno di distan- 
za dall'uscita del gioco hanno deciso 
di produrre una nuova Enhanced Edi- 



Confezione ricca e completa 
Gioco corretto in tutti i suoi problemi 
Costa sempre uguale , e c'è una 
tonnellata di roba in più 
I Invecchiato di un anno 
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tion con un duplice scopo: sistemare 
tutti i problemi e "regalare" una se- 
rie di inediti extra a tutti i fan. Utilizzo 
il virgolettato, dato che potrete acce- 
dere ai benefici del titolo di cui parlo 
in due modi: con il download gratuito, 
nel caso siate acquirenti dell'origina- 
le, oppure con l'acquisto della versione 
pacchettizzata extralusso. Ovviamente, 
nel secondo caso potrete godere di tut- 
to il contenuto speciale, racchiuso in 
un box decisamente chic: oltre a D'jin- 
ni Ad venture Editor, oggetto software di 
cui non vi devo spiegare il significato, 
a The Price of Neutrality, un'avventura 
che riporta Geralt a Kaer Morhen, do- 
ve trova un accampamento misterioso 
(sono 3 quest) e a Side Effects, spin- 
off che si concentra su Dandelion e sui 



tutto, un bel documentario di "making 
of" con materiale inedito a iosa; quindi 
un'accoppiata costituita da un CD con 
le musiche originali più un altro CD di 
tracce ispirate dal gioco. A seguire, un 
manuale di istruzioni di 80 pagine e la 
guida ufficiale scritta dagli sviluppato- 
ri di 112 pagine. In aggiunta, infine, un 
racconto inedito di Andrej Sapkowski 
con illustrazioni e una mappa dei Regni 
Settentrionali. Insomma, un package 
discretamente ricco e gustoso, partico- 
larmente indicato per i collezionisti. Ma 



PIÙ CHE UNA PATCH, 
UN LIFTING 

Il primo correttivo è l'aumento della 
stabilità sulle varie configurazioni, se- 
guito a ruota da una riduzione di circa 



Migliora la reattività nei combattimen- 
ti, la gestione del tempo atmosferico e 
l'IA durante il gioco dei dadi; mappa 
e inventario ora sono caricati in cache 
e quindi più veloci. Rimanendo in te — 
ma di inventario, diciamo che include 



zione per l'ordinamento automatico; 
oltretutto, la raccolta di oggetti avviene 
automaticamente senza costringervi ad 
aprire i contenitori. Si è aggiunto il sal- 
vataggio automatico e i PNG possono 
godere di 50 nuovi modelli, animazioni 



per una migliore resa nelle conversa- 
zioni. Tra gli altri, il personaggio di Triss 
(Merigold) è stato completamente rivi- 
sto, a beneficio della bava di tutti i suoi 
fan. Che il vero motivo per l'acquisto sic 



troverete delle gradevoli sorprese. Anzi- 



l'80% dei tempi di ca- 
ricamento; ovviamente, 
tutti i bug fix delle pa- 
tch precedenti sono 
stati inclusi ed è stato 



za del doppiaggio della 
versione inglese (5000 
linee di testo riscritte e 
nuovamente doppiate). 




CPU: Single Core 1,2 GHz 
(Single Core 1,6 GHz) 
RAM: 256 MB (1 GB) 
scheda video: Una qua 
con 64 MB 
(Una qualsiasi con 256 IVL 

SPAZIO SU HD: 1,7 GB 
CONNESSIONE: ADSL 
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{Giudizio 

Civilization IV: Colonization è esat- 
tamente quello che si aspettavano 
tutti gli appassionati della sua 
precedente incarnazione. Il nuo- 
vo titolo mescola attentamente i 
concetti originali con le novità tec- 
nologiche degli ultimi Civilization, 
proponendo un gameplay molto più 
orientato alla gestione manageriale 
e alla diplomazia del suo ingom- 
brante parente. 

Tecnicamente identico a Civ IV, sia 
per qualità grafica sia per richie- 
ste hardware, l'unico vero difetto 
di Colonization potrebbe risiedere 
nello scenario di gioco, più limitato 
e meno aperto della serie originale, 
cosa che potrebbe spingere qual- 
cuno a non trovare I meccanismi 
di commercio e diplomazia suffi- 
cientemente vari da garantire la 
stessa rigiocabilità degli altri titoli 
di Sid Meier. 



Ritorno al futuro in casa Sid Meier: il classico Colonization si 
appresta a raccontare nuovamente la conquista delle Americhe, 
questa volta aiutato dal motore di suo cugino Civilization... 



Riedizione di un classico 
Meccanismi di commercio e sviluppo 

I L'ambientazione non è aperta come 
1 quella di Civilization 



Ci sono voluti un bel po' di an- 
ni e qualche supplica da parte 
dei fan più stagionati (come 
il sottoscritto: le primavere passa- 
no, ma anche le altre tre stagioni 
non scherzano mica...), ma alla fi- 
ne il buon Sid Meier ha capitolato e 
ha deciso di pubblicare una nuova 
versione, riveduta, corretta e amplia- 
ta, del classico Colonization. Ora, il 
problema è che questo nuovo Coloni- 
zation si appoggia al motore del più 
celebre Civilization IV. La cosa po- 
trebbe creare un po' di confusione, 
perché a tutti gli effetti Civilization 
IV: Colonization non è né un'espan- 
sione (come le precedenti Warlords e 
Beyond The Sword, per intenderci), 



COLONIZATION POSSIEDE ALCUNI DEI PRINCIPI DI 

GIOCO DEL SUO PARENTE PIÙ CELEDRE, MA PER MOLTI 

ALTRI VERSI SI DISCOSTA IN MANIERA PIUTTOSTO 

NETTA DALLA TRADIZIONE 



né una patch o qualsiasi altra co- 
sa legata all'universo di Civilization. 
Si tratta, in parole povere, di una 
vera e propria versione indipenden- 
te dell'erigine di Civ IV, sviluppata 



appositamente per questa nuova in- 
carnazione. La potremmo definire, 
passatemi la somma di definizioni in- 
glesi, una Total Conversion Stand 
Alone: il motore è quello di CiV ma il 





gameplay è esclusivamente quello 
di Colonization. Tutto chiaro? Spero 
proprio di sì, perché è giunta final- 
mente l'ora di parlare dei motivi per 
cui i tardoni della strategia come il 
Nikazzi non vedevano l'ora di mette- 
re le mani su una nuova versione di 
Colonization... 

VECCHIO CARO NUOVO MONDO 

Il concetto alla base di Civilization è 
chiaro un po' a tutti, appassionati o 
meno del genere. Si tratta, volendo 
fare una sintesi piuttosto selvaggia, 
di un immenso Risiko nel quale di- 
verse nazioni fondano nuove città, 
sviluppano tecnologie, armano eser- 
citi e si danno battaglia cercando di 
sconfiggere gli avversari per arrivare 
alla conquista planetaria, alla pace 
globale o al traguardo della coloniz- 
zazione spaziale. 



NELLA CONQUISTA DEL NUOVO MONDO, IL 

COMMERCIO DI MATERIE PRIME E DI PRODOTTI 

LAVORATI È ESSENZIALE E CENTRALE PER QUALSIASI 

TIPO DI STRATEGIA 



Colonization, dal canto suo, possie- 
de alcuni dei principi di gioco del 
suo parente più celebre, ma per mol- 
ti altri versi si discosta in maniera 
piuttosto netta dalla tradizione dei 
prodotti di casa Firaxis. Lo scenario, 
per esempio, abbraccia esclusi- 
vamente il periodo temporale che 
passa dalla scoperta del Nuovo Mon- 
do (1492... lo sa anche il mio gatto, 
solo che non riesce a dirlo) alla se- 
conda metà del XIX secolo. Le forze 
in campo non sono le decine di na- 
zioni e di civiltà storiche di Civ, ma 
una ristretta cerchia di potenze colo- 
niali: Francia, Spagna, Inghilterra e 



Olanda. Anche in Colonization, come 
in Civ, ogni giocatore oltre a sceglie- 
re una nazione di appartenenza può 
selezionare un condottiero da imper- 
sonare: la somma tra i bonus della 
nazione e quelli specifici del condot- 
tiero (sono presenti due personaggi 
per ogni schieramento) formano la 
dotazione unica della nostra spedizio- 
ne di conquista rispetto gli avversari. 
Anche gli obiettivi finali di Coloni- 
zation sono completamente diversi 
da quelli tradizionali di Civ; lo scopo 
principale, infatti, è uno soltanto: af- 
francare le colonie dal controllo della 
madrepatria prima dello scadere del 



tempo utile, riuscendo a sopravvi- 
vere all'inevitabile attacco da parte 
della nazione originaria alla dichia- 
razione d'indipendenza. Uno scopo 
non proprio semplicissimo, poiché 
per ottenerlo dovremo prima di tut- 
to sviluppare in ogni accampamento 
(così si chiamano le città di Coloniza- 
tion) un tasso di rivoluzione almeno 
del 50%, accertandoci poi di aver 
costruito e immagazzinato un nume- 
ro sufficiente di armi per dare vita a 
un esercito difensivo. In tutto questo 
avremo a che fare sempre e comun- 
que con le altre nazioni, pronte in 
qualsiasi momento a sfruttare una 
debolezza per rubarci un territorio 
particolarmente ricco, e con i nati- 
vi, tribù di varia natura rappresentate 
principalmente da indiani e da popo- 
lazioni sudamericane, come gli Inca. 
Dovremo quindi districarci con la di- 
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plomazia, simile in tutto e per tutto 
a quella di Civilization, con alleanze 
e dichiarazioni di guerra ma anche e 
soprattutto con il commercio, vero e 
proprio punto di rottura di Coloniza- 
tion con la saga di Civ. 

L'ORO DEGLI INCA... VOLATI 

Diversamente da Civ, nella conquista 
del Nuovo Mondo il commercio di 
materie prime e di prodotti lavorati è 
essenziale e centrale per qualsiasi ti- 
po di strategia di gioco. Ogni città 
può produrre, in base ai terreni che 
la circondano, vari tipi di ricchez- 
ze tipicamente americani: tabacco, 
zucchero, pellame, cotone, legna, 
ferro e argento, oltre ovviamente al 
cibo, presente come grano e pesce. 
Ognuna di queste può inoltre essere 
lavorata per produrre altri beni utili 
sia come merce di scambio sia per lo 
sviluppo dell'agglomerato: dalle pelli 
è possibile ottenere giacche, dal co- 
tone stoffa, dallo zucchero rum, dal 
tabacco sigari e così via. Centrali, 
per lo sviluppo della propria "nazio- 
ne coloniale", sono le lavorazioni del 
legno, del metallo e del ferro: il pri- 
mo è necessario ai carpentieri per 
velocizzare la costruzione di nuovi 
edifici, il metallo è imprescindibile 
per forgiare attrezzi, anch'essi richie- 
sti dalle costruzioni più avanzate, 
mentre il ferro è richiesto per costrui- 
re armi. Come avrete potuto intuire, 
anche le operazioni più basilari, co- 
me costruire un edificio o allestire 



GLI OBIETTIVI FINALI DI COLONIZATION SONO COM- 
PLETAMENTE DIVERSI DA QUELLI TRADIZIONALI DI CIV. 
LO SCOPO PRINCIPALE È ONO SOLTANTO: AFFRANCARE 

LE COLONIE DAL CONTROLLO DELLA MADREPATRIA 



un'unità militare, in Colonization ri- 
chiedono risorse, spesso nemmeno a 
buon mercato: uno dei punti centra- 
li del gameplay è, infatti, la gestione 
delle risorse, la loro lavorazione e il 
guadagno in oro che si può ottenere 
smerciando le produzioni in eccesso. 
In questo senso entrano in campo 
altri meccanismi totalmente inedi- 
ti per la saga del tradizionale Civ, 
come per esempio la possibilità di 
vendere e comprare prodotti dal- 
l'odiata madrepatria o, ancora 
di più, la gestione della città 
e dei suoi abitanti. Ognu- 
no di essi può avere una 
specializzazione che 
ne rende l'operato più 
efficiente in un partico- 
lare campo: esperti 
coltivatori produr- 
ranno più cibo 



per turno, e lo stesso discorso, ap- 
plicato alla risorsa di competenza, 
vale anche per minatori e agricoltori. 
L'importanza delle specializzazio- 
ni non si limita comunque a questo: 
lavori particolari come il missiona- 
rio possono permetterci di convertire 
abitanti di un insediamento di nativi 
in nuove braccia da utilizzare per le 
nostre città, esperti allevatori di ca- 
valli possono trasformare il cibo in 
eccesso in mandrie (da utilizza- 
re sia come merce sia per 
allestire unità a cavallo), 
i predicatori producono, 
sempre che si sia co- 
struita una chiesa, 
punti religione (grazie 
ai quali ogni man- 
ciata di turni sarà 
possibile trova- 
re, in patria, 



NATIVI, NATURALMENTE 

Le tante fazioni di nativi presenti in ogni mappa di Civ IV: Colonization, hanno un 
ruolo decisamente di maggior impatto rispetto alle tribù indipendenti e ai barbari tra- 
dizionali di Civilization. Un villaggio nativo può essere un ottimo luogo per scambiare 
merci e per istruire gli abitanti in un lavoro specifico, oppure può fornire aiuto mili- 
tare in caso di attacco da parte di un'altra colonia. E se questo non dovesse bastare, 
spesso è possibile acquistare i terreni di una tribù e insediarsi senza dover nemmeno 
estrarre l'ombra di una spada... 



nuovi immigrati pronti a trasferirsi 
nelle colonie), i saggi possono lavo- 
rare nel municipio e sviluppare punti 
indipendenza. E questo solo per cita- 
re i più importanti: la lista dei lavori 
contempla oltre una trentina di vo- 
ci, ognuna con un particolare effetto 
per le città... 

MENO GUERRA, 
PIÙ RAGIONAMENTO 

Dalle differenze sostanziali appe- 
na elencate, salta subito all'occhio 
la più grande caratteristica distinti- 
va del titolo in questione rispetto alla 
più celebre saga di Civ: benché sia- 
no presenti soldati e armi, nazioni 
rivali e accampamenti, Colonization 
propone un modello di gioco molto 
più incentrato sulla diplomazia, sul 
commercio e sullo sviluppo dei pos- 
sedimenti. Certo, la mancanza di un 
albero di tecnologie potrebbe lascia- 
re pensare diversamente, ma proprio 
questa "parità" tecnologica tra tut- 
te le forze in campo dà una maggiore 
spinta alle opzioni pacifiche: perché 
distruggere i Navaho, se possiamo 
utilizzare la loro esperienza come pe- 
scatori per insegnare ai nostri come 
recuperare più cibo dal mare? E se 
vendiamo i nostri cavalli in eccesso ai 
Sioux, potremo ottenere abbastanza 
denaro per acquistare il loro terreno e 
costruire una nuova città senza spar- 
gimenti di sangue? La scelta, ancora 
una volta, è solo e unicamente no- 
stra... ■ 
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CPU: Single Core 2,6 GHz 
(DualCore2GHz) 
RAM: 512 MB (2 GB) 
scheda video: Radeon 9500/ 
GeForce4 128 MB (Radeon X180 
GeForce 7800 256 MB) 

SPAZIO SU HD: 2 GB 
CONNESSIONE: ADSL 
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giudizio 

Lo spazio è poco e il pericolo è quello 
di bollare Space Siege, troppo frettolo- 
samente, come un gioco mediocre. In 
realtà l'hack 'n'slash spaziale di Chris 
Taylor è un lavoro onesto che parte in 
sordina, diventa più interessante a ma- 
no a mano che l'eroe "cresce", e che 
alla fin fine divertirà senza particola- 
ri problemi chi è alla ricerca di alieni 
da massacrare. Il problema, semmai, è 
che tutto questo avverrà senza un reale 
coinvolgimento emotivo, forse a cau- 
sa delle meccaniche eccessivamente 
semplificate, forse per la trama linea- 
re e scontata, o forse proprio perché 
questo filone di videogiochi, reinventato 
qualche anno fa proprio da Gas Powe- 
red Games... ormai è alla canna del 
gas, e serve qualcosa di innovativo per 
restituirgli l'antico splendore. Quel qual- 
cosa non sono le texture tutte uguali di 
Space Siege, purtroppo, ma ci si può 
anche accontentare. 



Lunga campagna single player 
Carino, per chi ha poche pretese 



Schema di gioco e ambientazioni 
| estremamente ripetitive 
Prezzo piuttosto elevato. 




Durante la sua campagna di colonizzazione dello spazio, l'umani- 
tà ha raggiunto il pianeta sbagliato, provocando Vira di una razza 
aliena. Che ci ha sterminati tutti, o quasi... 



Chi di hype ferisce, di hype pe- 
risce. La battuta è abbastanza 
scontata, ma dipinge molto be- 
ne la situazione di Space Siege, il 
nuovo lavoro di Chris Taylor e del- 
lo studio Gas Powered Games, autori 
di giochi celebri come i due episo- 
di di Dungeon Siege e l'osannato 
strategico Supreme Commander. È 
dunque naturale attendersi grandi 
cose da questo gioco ma, come spes- 
so avviene nel mondo colorato dei 
videogame, Space Siege è destinato 
a deludere le grandi aspettative... e 
a divertire, con parsimonia, gli uten- 
ti occasionali. 

SPACE HACK REL0ADED 

La sceneggiatura di questo prodot- 
to ricorda molto quella di un altro 
hack'n'slash uscito qualche tem- 
po fa, Space Hack: i pochi superstiti 
della razza umana si sono asserra- 
gliati in uno degli scompartimenti 
di una gigantesca nave spaziale e 
toccherà a noi, nei panni del solda- 
to Seth Walker, girovagare per tutte 
le aree del complesso alla ricerca di 
altri esseri umani da salvare, facen- 
do contestualmente piazza pulita di 
tutte le creature ostili. Durante le no- 
stre missioni potremo raccogliere i 



SPACE SIEGE È UN PREGEVOLE HACK M' SLASH 
SPAZIALE, MA LO SCHEMA DI GIOCO E LE SUE 
AMBIENTAZIONI SONO FIN TROPPO RIPETITIVE 



rottami lasciati dai nemici che ab- 
batteremo e quelli che troveremo in 
alcune casse disseminate lungo il 
percorso: verranno conteggiati come 
"materiale di ricambio", una sorta di 
moneta corrente che ci permetterà di 
acquistare medikit e potenziamenti, 
per le armi e per il nostro personag- 
gio. Nelle stesse camere in cui sarà 



possibile installare questi migliora- 
menti, avremo anche modo di salvare 
la posizione e ripristinare la nostra 
energia. 

RPG ALL'ACQUA DI ROSE 

È davvero impossibile classifica- 
re Space Siege come un gioco di 
ruolo: la componente evolutiva del 
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SPACE SIEGE È DESTINATO A DELUDERE 

LE GRANDI ASPEnATIVE... E A DIVERTIRE, 

CON PARSIMONIA, GLI UTENTI OCCASIONALI 






personaggio principale è molto su- 
perficiale e l'unico elemento che 
cerca di aggiungere un po' di pro- 
fondità, per altro invano, sono gli 
upgrade cibernetici che potremo in- 
stallare su Walker al posto dei suoi 
organi umani. Ogni volta che sosti- 
tuiremo una parte del corpo con il 
suo equivalente sintetico, il nostro 
eroe perderà un po' della sua uma- 
nità, diventando sempre più simile 
a una macchina. La cosa avreb- 
be molto più spessore se, al di là di 
qualche potenziamento offensivo, si 
avvertisse qualche mutamento nella 
personalità di Walker e negli even- 
ti storici della trama, ma non è così: 
alla fine salveremo lo stesso l'umani- 
tà, in un modo o nell'altro, senza che 
cambi alcunché. 

LOCATION UGUALI 

La varietà non è il punto forte di 
Space Siege: la scelta di ambienta- 
re il gioco in una base spaziale pone 



seri limiti alla diversità degli ambien- 
ti. Con il passare delle missioni, ci 
sposteremo nei vari scompartimen- 
ti della nostra astronave per scoprire 
ogni volta le stesse pareti, gli stessi 
arredi, gli stessi corridoi, gli stes- 
si pavimenti e le stesse, piattissime 
texture sempre uguali. Certo, ogni 
settore avrà qualche elemento se- 
condario capace di distinguerlo dagli 
altri, ma la sensazione di trovarsi di 
fronte a un gioco tutto uguale è forte. 
Il che non sarebbe nemmeno tanto 
grave, se solo non ammazzasse uno 
dei motivi principali per cui si af- 
fronta un videogioco: vedere cosa c'è 
"oltre". Nemmeno i nemici brillano 
eccessivamente per fantasia e, alla 
fin fine, l'unico divertimento consi- 
ste nella sistematica eliminazione di 
tutti gli avversari che ci si presenta- 
no di fronte, più o meno nello stesso 
stile di Dungeon Siege. A differenza 
di quest'ultimo, però, non avremo un 
party di amici a proteggerci le spalle, 



ma solo un robot armato fino ai den- 
ti che ci seguirà come un cagnolino 
ovunque andremo. 

TECNICAMENTE PARLANDO 

Se giocato a risoluzioni "medie", co- 
me 1280x1024 o 1600x1200 pixel, 
Space Siege sarà fluido su qualsiasi 
configurazione. I dettagli alti, invece, 
tenderanno a stressare particolar- 
mente la scheda video: per giocare 
"al massimo" a 1920x1200 pixel, 
per esempio, abbiamo dovuto sosti- 
tuire la rodata GeForce 8800 GT del 
computer di prova con una più attua- 
le Radeon HD4870, pena i continui 
blocchi del gioco per il surriscalda- 
mento del processore grafico. Un 
comportamento senza lode e senza 
infamia per una grafica che, tuttavia, 
sembra complessivamente vecchia di 
almeno cinque anni. 
Il movimento automatico della tele- 
camera, inoltre, lascia parecchio a 
desiderare e, quel che è peggio, ci 
vuole diverso tempo per fare amicizia 
con i comandi del gioco, che anda- 
vano meglio in Dungeon Siege, ma 
che evidentemente soffrono il mal di 
spazio. ■ 
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novimentare 



La meccanica degli enigmi di Insettici- 
de non creerà particolari problemi sia agli 
esperti del genere sia ai novizi delle av- 
venture grafiche. Siamo, infatti, nel regno 
del punta e clicca più classico, che co- 
stringe il giocatore ad analizzare con il 
mouse ogni singola schermata per trova- 
re oggetti da prendere, personaggi con cui 
parlare e indizi da analizzare che possano 
aprire la porta alla prosecuzione dell'av- 
ventura. In genere, è sufficiente perlustrare ' 
a fondo la locazione con la freccia del mou- 
se per scoprire tutti gli oggetti con cui è 
possibile interagire, per poi dedicarsi ai dialoghi. La semplicità degli enigi 
scarsità di oggetti in grado di mettere veramente in difficoltà l'utente fanno 
che questo non è un gioco per "smanettoni". Insomma, se si risolve quasi 
da sé... che gusto c'è per gli hardcore gamer? 
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EFFETTO SCENICO 

Anche se l'aspetto tecnico noi 
dei più rilevanti per un prodot- 
to di questo genere, vale la pena 
spendere due parole per la gra- 
fica: la caratterizzazione e lo 

studio dei personaggi 
^ sono veramente indo- 
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American McGee's Grimm 



A cura di Ctee^l^MMs) hector@sprea.it 



[Giudizio 

Un gioco d'azione semplice da ca- 
pire e immediato, anche troppo: a 
fronte di una caratterizzazione in 
molti casi riuscita e di una perso- 
nalità spiccata, American McGee's 
Grimm offre una struttura troppo 
leggera e una sfida spesso imper- 
cettibile. L'idea di fondo è che il 
costo sia talmente basso (o addirit- 
tura inesistente, se l'episodio viene 
scaricato durante la prima giorna- 
ta di "messa in onda ") che sia tutto 
più facile da accettare. Purtrop- 
po per noi europei non è proprio 
possibile comprare un episodio e ri- 
mane quindi l'opzione "gratis", che 
è l'unica veramente utile per un 
prodotto che appare troppo spes- 
so come una simpatica scusa per 
mettere in bella mostra le idee visi- 
ve del team di sviluppo. Ma il gioco 
vero... beh, quello è davvero po- 
ca roba. 



American McCee ha 36 anni e poca voglia di crescere. 



Iniziamo fucilando in pieno volto 
due bei luoghi comuni. Luogo co- 
mune primo: viviamo in un mondo 
globalizzato, Internet arriva ovunque, 
tutto è di tutti. Non se siete come noi 
e vivete in Italia, provincia d'Europa, 
lontana parente di Stati Uniti e Cana- 
da. Quindi, a meno che non sapeste 
dell'esistenza di American McGee's 
Grimm Adventures prima di questa 
recensione, vi siete giocati pratica- 
mente tutta la prima "stagione". Già, 
perché il nuovo parto del ragazzone 
americano è disponibile solo attra- 
verso Digital Delivery. Insomma, si 
scarica dalla Grande Rete. A patto 
che lo si faccia nel giorno di pubbli- 
cazione (ogni giovedì della settimana, 



NON ESISTE PRATICAMENTE ALCUNA BARRIERA 
TRA IL PROTAGONISTA E LA VITTORIA 



da inizio agosto a fine settembre). In 
questo caso la vita vi arriderà: non pa- 
gherete un centesimo ma... avrete 
solo 24 ore per giocarlo, terminate le 
quali il servizio cui si appoggia il gio- 
co (GameTap) vi renderà impossibile 
lanciarlo. Poco male, vi potrebbe ve- 
nir voglia di comprarlo, tanto costa 
3,99 dollari, che al cambio attuale fa 
qualcosa di vicino al pochissimo. Ma 
non è così: dato che vivete al di fuori 
di USA e Canada, non potete com- 
prarlo. Non è che, tipo, GameTap non 
abbia voglia di prendere e spedire un 



pacchetto dall'altra parte dell'ocea- 
no, dato che di Digital Delivery stiamo 
parlando. È proprio che funziona così 
e quindi potete iniziare ora ad at- 
taccarvi al tram e scendere quando 
GameTap deciderà di aprire la secon- 
da stagione della sua nuova serie a 
episodi, il che succederà attorno a 
novembre (pare). 

Secondo luogo comune di cui fac- 
ciamo volentieri a meno: American 
McGee è un genio. No, anche no. Mi- 
ca vero. American McGee è uno che 
ha fatto dei livelli ai tempi di DooM e 



Divertente da vedere 

Meccanica di gioco immediata 

Per quello che costa (è gratis), 

una bella esperienza 

Troppo facile 

Impossibile comprare gli episodi veccl 





ritmo imposto da Carmack e Rome- 
ro: nulla da ridire, per carità, ma non 
è che poi si sia spostato molto da lì. 
Belle idee visionarie, con quella vo- 
glia di proporre storie e temi sotto una 
nuova ottica (come il suo "remake" 
videogiocato dell'Alice di Lewis Mc- 
Carroll o il qui presente Grimm), ma 
nulla che davvero abbia detto qualco- 
sa di importante sotto il profilo delle 
meccaniche di gioco, delle idee, del 
sistema di controllo. American Mc- 
Gee's Grimm appartiene in toto al 
discorso appena fatto e, scusate tan- 
to se vi anticipiamo il risultato finale 
della recensione, qualcosa tipo: "ca- 
rino, divertente, pieno di personalità, 
ma in fin dei conti ampiamente pre- 
scindibile". 

Ma in generale, come funziona e co- 
s'è American McGee's Grimm? L'idea 
di fondo è che i racconti popolari e le 
fiabe raccolte e/o realizzate dai fra- 
telli Grimm siano deliziose, anche 
troppo. American McGee e i suoi ami- 
ci pensano che tutto sommato ogni 
fiaba avrebbe potuto godere di un 
finale differente e di una caratterizza- 
zione decisamente meno buonista, 
per questo hanno scelto un gioco 
d'azione per mettere in bella 
mostra le loro idee "dissacran- f 
ti" (che sono simpatiche, ma 
al tempo stesso dissacranti e 
pericolose quanto una parola 
brutta scritta sulle pareti dei 
bagni della scuola da uno 
di terza media). Ogni epi- 
sodio di ognuna delle tre 
stagioni previste, quindi, 
riprende un raccon- 
to e lo rivolta nel tono 
e nell'esito, grazie al- *■ jrXj£- 
l' influenza sgraziata 



TUnO IL DIVERTIMENTO DI AMERICAN 

MCGEE'S GRIMM STA NEL GIRONZOLARE E 

VEDERE DN PO' L'EFFETTO CHE FA 




e purulenta di Grimm. Che non è un 
lontano pro-pro-pronipote degli scrit- 
tori teutonici, ma un fetido coso 
basso, grasso, peloso e con serissi- 
mi problemi di igiene personale. Nei 
panni del suddetto bestio, il giocato- 
re è chiamato a muoversi per semplici 
ambienti che ricreano le varie fa- 
si delle fiabe, intento a dispensare 
essenza di schifo. Non è che occor- 
ra poi fare molto in realtà: Grimm è 
talmente un concentrato di pesti- 
lenza che ammorba qualsiasi cosa 
gli stia attorno. Se inizialmente 
la sua "aura" può impestare og- 
getti ed elementi solo di ridotte 
dimensioni, tanto più si diffon- 
t'\\ de lo schifo, quanto più l'aura 
aumenta la sua portata e la po- 
tenza. Ogni "stanza" di gioco, 
\ ■ quindi, chiede semplicemente 
JK di muoversi saltellando pla- 
*^*v cidi, fino al raggiungimento 

' ì" *fy$k di un certo tasso di dif- 
•jk> „ fusione della pestilenza: 




solo a questo punto è possibile an- 
dare a colpire un interruttore che dà 
accesso alla stanza successiva. 
L'idea, di base, è del tutto simile al 
delizioso e geniale Katamari Damacy 
che da qualche anno ha stregato più 
di un giocatore in zona PlayStation 2, 
PSP e Xbox 360. Quel che American 
e i suoi ragazzi si sono dimenticati, 
però, è di fornire un minimo di sfida, 
qualcosa che renda il girovagare sti- 
molante e divertente. Se in Katamari 
Damacy viene chiesto di raccoglie- 
re oggetti rotolando in giro, partendo 
dai più piccoli e finendo con i più vo- 
luminosi, nel tentativo di raggiungere 
determinate dimensioni in un lasso 
di tempo ben preciso (nulla di parti- 
colarmente facile, anzi!), in American 
McGee's Grimm non esiste pratica- 
mente alcuna barriera tra il pezzente 
protagonista e la vittoria. Giusto qual- 
che nemico che tende a ripulire e 
portare a una dimensione di bontà 
ciò che viene mandato alla muffa dal 
nostro antieroe, ma ci vuole davve- 
ro poco per raggiungere un tasso tale 
di maleodorata essenza per convertire 
anche questi al mondo dei fetidi. Do- 
ve sta, quindi, il divertimento? 
Presto detto: tutto il divertimento di 
American McGee's Grimm sta nel gi- 
ronzolare e vedere un po' l'effetto che 
fa. Già, perché "rovinare" il mondo 
delle fiabe vuol dire mutare radical- 
mente l'ambiente iniziale di gioco, 
con nuove scelte cromatiche, nuove 
texture che si sostituiscono sinuosa- 
mente e immediatamente a quelle 
tenerotte presenti inizialmente e dif- 
ferenti comportamenti dei personaggi 
non giocanti. Diamo a Cesare quel 



che è di American: c'è di che sorri- 
dere e strabuzzare gli occhi in più 
di un'occasione. Innocui cartelli con 
qualche semplice indicazione si tra- 
mutano in lavagne per insulti, docili 
studentelli prendono la forma di fiam- 
miferi pronti a dar fuoco al proprio 
insegnate, fiori di campo si atrofiz- 
zano e principesse dal cuore d'oro 
sprizzano lampi da occhi rossi fuoco. 
Divertente, davvero. In quasi tutti i 
casi si riesce a sorridere, almeno per 
le prime partite... e comunque sia, 
il dilemma è di quelli che dilaniano. 
Perché dovremmo giocare a un tito- 
lo che ha poco di realmente giocoso 
e che, invece, pare una scusa (po- 
tenzialmente gratuita, per carità) per 
godersi le stramberie di American Mc- 
Gee e dei suoi compagni di squadra? 
Insomma, va bene, i videogiochi sono 
un mezzo d'espressione e tutto som- 
mato anche questa è un'espressione. 
Va però sottolineato che già al quar- 
to episodio si inizia a sentire un po' 
di stanchezza: fare sempre la stessa 
cosa per godere di teatrini piuttosto 
simili tra di loro (e in qualche caso 
capaci di oltrepassare la barriera del 
"becero accettabile") non è che sia 
più di tanto intrigante. 
Dove si va da qui, quindi? Continuare 
a scaricare, ogni giovedì, le nuove av- 
venture di Grimm per vedere come il 
team di sviluppo ha pensato di deva- 
stare una fiaba? Sì, per carità, si può 
fare. Dubitiamo che avrete voglia di 
farlo per ognuno degli episodi rima- 
nenti, forse vi annoierete prima, forse 
prenderete il tutto come uno stupi- 
do (in senso buono) divertissement 
e quindi non vi preoccuperete della 
quasi totale mancanza di game desi- 
gn degno di nota... 
Insomma, vedete un po' voi cosa far- 
ci, con una roba simile. ■ 





A cura di[tojQ a 



ìè kikko@sprea.it 



Giudizio 

Terrari Conflict chiude col botto la 
serie X3, serie che per una deci- 
na d'anni ha deliziato il palato degli 
amanti del genere. Di miglioria in mi- 
glioria, siamo finalmente giunti al 
capitolo quasi perfetto, non fosse per 
un motore grafico ancora foriero di 
emozioni ma che comincia a risen- 
tire del peso degli anni, nonché per 
l'assenza di una qualsiasi opzione 
multiplayer (ma per quello c'è il sem- 
pre più affascinante ÈVE Online). Chi 
ha giocato con Reunion lo amerà nel- 
la stessa misura, mentre tutti gli altri 
potrebbero trovare nella riorganizza- 
zione dell'interfaccia un buon motivo 
per tentare il primo approccio con 
questo caposaldo del genere. A ogni 
modo, la guerra contro i Teraformer 
non poteva avere un epilogo miglio- 
re. Ora non ci resta che attendere di 
vedere cosa combinerà quel mattac- 
chione di Braben... 



"Alcune volte penso che siamo soli nell'universo, altre volte no. In 
entrambi i casi Videa è alquanto sconcertante." - Arthur C. Clarke 
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Immenso 

Interfaccia riorganizzata alla grande 

Trama carismatica 

I II motore grafico, pur eccellente, non 
' più l'impatto di una volta 
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In attesa che David Braben ci fac- 
cia sapere qualcosa del progetto 
Elite IV, noi amanti delle "simu- 
lazioni" spaziali ad ampio respiro 
non possiamo fare altro che rivol- 
gerci all'eccellente serie X che, con 
questo Terran Conflict, arriva a con- 
cludere un processo narrativo lungo 
dieci anni, snodatosi per sei pub- 
blicazioni diverse. Definire Terran 
Conflict come una semplice espan- 
sione sarebbe alquanto riduttivo, 
visto che si tratta a tutti gli effetti di 
una vera e propria "seconda punta- 
ta" che vede Reunion, uscito ormai 
tre anni or sono, come titolo precur- 
sore. Non solo la trama viene ripresa 
esattamente là dove è stata lascia- 
ta, ma anche il motore grafico e 
buona parte delle dinamiche di ga- 
meplay sono state conservate tali e 
quali. Si tratta pur sempre di gestire 
il nostro personaggio all'interno di 
un mondo in grado di offrire diffe- 
renti opportunità di crescita, grazie 
all'esplorazione, alle missioni di po- 
lizia o pirateria, alla costruzione di 
basi orbitali per lo sviluppo di un'at- 
tività commerciale e via di questo 
passo. Naturalmente, sebbene pos- 
sa essere interessante seguire la 
trama fino in fondo attraverso gli 
occhi dei diversi personaggi selezio- 



L'INTERFACCIA È STATA COMPLETAMENTE 

RIDISEGNATA E RIORGANIZZATA IN MODO DA ESSERE 

DECISAMENTE PIÙ INTUITIVA. RIMANE COMONQOE 

COMPLESSA, SIA CHIARO 




nabili a inizio partita, è innegabile 
che il vero gusto stia nella possibi- 
lità di giocare "ad muzzum", 
facendoci beatamente gli 
affaracci nostri senza che 
l'alter ego che ci rappresenta 
sia in qualche modo costretto 
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MODIFICHE i 
SPAZIALI 

Una delle cose più cool di X3 (ma an- 
che di X2) è la possibilità di installare 
un botto di plugin, script, mod e robac- 
eia di vario genere. La community è 
assolutamente fervida e ricca di idee 
partecipazione, e basta fare un giro an 
solo sul forum ufficiale per renderse- 
ne conto. Sotto questo profilo, un grande 
aiuto lo danno in via diretta i ragazzi di 
Egosoft, che non lesinano pieno suppor- 
to ai giocatori, tanto che in presenza di 
un mod corposo e ben realizzato il team 
di programmazione potrebbe prendere in 
considerazione l'ipotesi di metterci mano 
e farlo diventare un download ufficiale. Se 
non è amore questo... 




all'interno delle fazioni che popola- 
no il mondo di X3. 

UN BOTTO DI NOVITÀ 

Appurato che la struttura portan- 
te è rimasta invariata, veniamo 
ora a descrivere quelle che so- 
no le più corpose novità introdotte 
da Terran Confi ict. Tanto per co- 
minciare, l'interfaccia generale è 
stata completamente ridisegnata e 
riorganizzata, in modo da essere de- 
cisamente più intuitiva rispetto a 
quanto visto nei precedenti titoli. 
Se, con Reunion, Egosoft aveva fi- 
nalmente introdotto l'uso del mouse 
(alleluja!), con quest'ultimo capi- 
tolo il nostro topo d'appartamento 
diventa finalmente un vero e proprio 
strumento con il quale interagire 
con ogni aspetto della Ul, comun- 
que alquanto complessa e profonda. 



IL MOTORE GRAFICO CHE SPINGE TERRAN CONFUCT E 

IL MEDESIMO GIÀ VISTO IN REUNION, CON QOALCHE 

PICCOLA LIMATORA QOA E LÀ 



E ora presente una barra laterale 
che ospita diverse icone in grado di 
garantire un accesso veloce a tut- 
te le sottosezioni relative, mentre gli 
indicatori dello status della nostra 
astronave e del target sono posizio- 
nati più comodamente in basso, al 
centro, così che si possa agire ad 
esempio sulla potenza dei motori 
senza mettere necessariamente ma- 
no alla tastiera. 

Anche la navigazione nelle varie fi- 
nestre è coordinata in maniera più 
intelligente, benché ancora persi- 
sta l'impossibilità di mostrarne due 
o più contemporaneamente. È sta- 
ta finalmente introdotta una sezione 



di briefing, che consente di tenere 
d'occhio tutti i passaggi delle diffe- 
renti missioni che abbiamo in corso, 
fino a un massimo di cinque. 
Dal punto di vista del gameplay vero 
e proprio, ora è possibile assegna- 
re una serie di astronavi della nostra 
flotta a gruppi diversi di volo, così 
da impartire ordini di qualsiasi ti- 
po a più velivoli con pochi click del 
mouse. È stata inoltre ulteriormen- 
te amplificata la dinamicità degli 
algoritmi economici, con i prez- 
zi delle materie prime che sono ora 
più dipendenti dagli eventi in cor- 
so nei settori adiacenti. Peraltro è 
stato reso più umano il prezziario 



delle astronavi di grande scafo: non 
pensate comunque di poterne ac- 
quistare una prima di una serie di 
lunghe e intense sessioni di gioco. 
Come detto a inizio recensione, il 
motore che spinge Terran Conflict 
è il medesimo già visto in Reunion, 
con qualche piccola limatura qua 
e là, ma niente di trascendenta- 
le. Questo significa che, se tre anni 
or sono il sottoscritto si è ritrovato 
davanti al monitor con la bava che 
scendeva dalla bocca a mo' di bul- 
ldog, ora il comparto grafico non fa 
più gridare al miracolo. Nonostante 
ciò, tanto lo stile quanto il carisma 
restano intatti: insomma, vi com- 
muoverete ugualmente a navigare 
placidi e tranquilli nei settori amici, 
godendo di viste mozzafiato e di una 
colonna sonora che fa ancora il suo 
sporco, maledetto dovere. ■ 
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Strong Bad's Cool Game for Attrattive 

People - EPISODE 1 - HOMESTAR RUINER 



A cura di Klagsfto^^MìTg^ massimosvanoni@sprea.it 



[Giudizio 

Strong Bad è una sorpresa, da 
un lato piacevole dall'altro meno. 
Diciamo che più che essere un'av- 
ventura grafica è un flash comic 
movie evoluto, con un background 
e un parterre di personaggi soli- 
di e molto ben strutturati. Potrebbe 
anche risultare divertente, se ci li- 
mitassimo a lasciarci trascinare 
dalla moltitudine di sottogiochi o si- 
tuazioni che offre, ma alla fin fine 
vorremmo giocare un po' di più e 
"assistere" un po' di meno. 
Rimane un prodotto, se così pos- 
siamo chiamarlo, ricco di stile e 
palesemente rivolto a un pubblico 
di casual gamer pesantemente av- 
vezzo alla lingua Inglese. Tutti gli 
altri potrebbero dargli un'occhiata 
come diversivo, ma finirebbero per 
annoiarsi. 



I 



Stile grafico assolutamente particolare 
Personaggi molto ben delineati 

i C'è da giocare ben poco 

1 La politica dei sottogiochi paga? 




Tentale sposa un web comic e si propone come regina della distri- 
buzione episodica: ne nasce un adventure semplice e "cattivo". 



LI idea del videogioco in forma 
episodica si evolve ogni me- 
i se che passa e regala frutti 
di alterna fattura: c'è chi sia con- 
vinto che questa forma distributiva 
sia congeniale al genere adventure 
e ai suoi ritmi, e chi meno. Duran- 
te un recente dibattito, Tentale e 
HotHead (quelli di Penny Arcade 
e del prossimo DeathSpank) han- 
no discusso sulle tempistiche di 
questo modo di fare videogame. 
I primi si sono detti favorevoli a 
una frequenza ravvicinata, dicia- 
mo mensile, che, senza arrivare 
ai limiti di un American McGee 
(con i suoi settimanali GrimmXi 
primi episodi li trovate recensiti 
su questo stesso numero. ndTo- 
So), mantenga viva la tensione del 
giocatore. I secondi preferiscono 
perseguire una programmazione più 
morbida, in modo da consentire di 
raccogliere e implementare le criti- 
che dei giocatori. Un po' sull'onda 
degli episodi di Half-Life 2. Sareb- 
be interessante discuterne nella 
TGM Mail; nel mentre, gli stes- 
si Tentale ci propongono un nuovo 
sodalizio tra il fumetto online e il 
videogioco: prende vita il personag- 
gio di Strong Bad e tutti i bizzarri 
esseri creati da Mike Chapman. 



AGGHINDATO COME UN LUCHADOR, STRONG 

RAD È UN BAMBOCCIO DALLA LINGUA VENEFICA, 

COMPLESSATO E CON UN UNICO ORIETTIVO 

NELLA VITA: ESSERE FICO 




LA ROVINA DI HOMESTAR 

Agghindato come un luchador (un 
wrestler con maschera tipo Rey My- 
sterio, per intenderci), Strong Bad è 
un bamboccio dalla lingua venefica, 
complessato e con un unico obiettivo 
nella vita: essere fico. Per realizzarsi, 



passa le sue giornate rispondendo al- 
le mail e godendo in modo smisurato 
della ricerca della punteggiatura, ol- 
tre che della semplice azione di 
"delete"; ha una passione accesa per 
la sua console anni '80, davanti al- 
la quale diventa ancora più irascibile 





ENTERTAINMENT 

Ormai l'adventure firmato Tentale si ri- 
conosce da qualche particolare che 
non manca mai. In questa usci 1 ' ' 
ta l'enfasi è posta su una serie m 
sottogiochi, non necessariamente d. 
completare per terminare l'avventuri 
ma utili come diversivo e soprattut- 
to costruiti con precisione attorno a 
background (non si tratta mai di for- 
zature). Abbiamo la preparazione di 
vignette della serie Teen Girl Squad, 
che funziona associando l'oggetto gii 
sto al personaggio giusto, all'interno 
della striscia corretta: una prova di lo- 
gica. Ci sono poi il classico arcade da 
controllare via tastiera, prove di abilità 
e tempismo durante la gara principale 
e una fase minimamente stealth all'in- 
terno del castello. 
Il tutto concorrerà a completare uno 
specchietto riassuntivo con tanto di 
rank finale del nostro eroe: ecco allo- 
ra una buona ragione per ritentare le 
gare anche dopo il termine del gioco 
(fase in cui, tra l'altro, i personag- 
gi continuano nelle loro occupazioni 
restituendo un feeling del tutto parti- 
colare). 



ESISTONO ENIGMI MA NON SONO OSTICI E ALCUNI 

DI QUESTI SERVONO GIUSTO A SBLOCCARE DEGLI 

ELEMENTI EXTRA 



e scontroso, e sfoga la sua vena ar- 
tistica disegnando un fumetto, Teen 
Girl Squad, in cui si diverte a far 
morire nelle maniere più dispara- 
te quattro ragazzine adolescenti. 
E stupide. 

Diventa incontenibile laddo- 
ve entra in gioco la vita sociale: 




si diverte a tormentare Strong Sad, 
il fratello grasso e depresso con cui 
convive; l'altro elemento del trio, 
Strong Mad (i due sarebbero ispirati 
a Tag Team Wrestling, un videogame 
Nintendo del 1986), è un palestra- 
to poco raccomandabile ed è meglio 
non insistere. 

Il suo anelito di popolarità è osta- 
colato da Homestar Runner, il 
protagonista originale della serie a 
fumetti, prototipo dell'atleta di buon 
cuore e personaggio perfetti no per 




quit it 





eccellenza. Diventa anche il bersa- 
glio ideale della sua rivalsa (in questo 
primo episodio della serie, lo scopo 
del gioco è rendere la sua vita mi- 
serabile), anche se la frustrazione si 
sfoga spesso con gli scherzi telefonici 
a Marzi pan (la ragazza di Homestar), 
i calcioni al povero The Cheat (un 
essere giallastro dall'eloquio incom- 
prensibile che non può essere altro 
che preso a calci) e gli insulti gratuiti 
a chiunque. Insomma, dopo aver vis- 
suto l'acidità folle del coniglio Max, 
un setting per nulla male. A differen- 
za di quanto accade nel caso del cane 
e del coniglio di Steve Purcell, pe- 
rò, qui la comicità non abbraccia temi 
esterni. I personaggi assurti a fenome- 
no di costume sulla grande rete sono 
sempre autoreferenziali e l'irascibilità 
del protagonista del gioco, dinanzi al- 
le sue continue e ineluttabili debacle, 
ne fa uno sconfitto di quelli simpati- 
ci, secondo il trend degli ultimi anni. 
Tutti i comprimari funzionano alla 
perfezione: character design grafico e 
psicologico si fondano talmente bene 
da lasciare una forte impressione nel 
giocatore. Visionando una delle pun- 
tate della serie sul sito (che trovate 
nel box), vi accorgerete che giocare a 
Homestar Ruiner rappresenta il passo 
successivo. I Tentale hanno dunque 
fatto un buon lavoro? 

AVVENTURA CASUALE 

Possiamo parlare di avventura gra- 
fica come forma, ma in realtà quel 
che c'è dietro a Strong Bad è leg- 



LA VOCE DI OGNI CREATURA È MODOLATA DA MATT 
CHAPMAN, CHE MOSTRA UN ABILITA QUASI DA PRO- 
FESSIONISTA; UNA VERSIONE DOPPIATA IN ITALIANO 
PERDERERRE GRAN PARTE DEL FASCINO 



germente diverso; direi che si tratta 
di una sperimentazione in una dire- 
zione ben precisa: quella del casual 
gamer. Esistono enigmi ma non so- 
no ostici e alcuni di questi servono 
giusto a sbloccare degli elementi ex- 
tra. Risolvere Strong Bad è dunque 
una questione di pazienza, limitata- 
mente all'esplorazione di tutto quello 
che è possibile incontrare. Giocare 
è più un'occasione di vivere di per- 
sona le gesta dei personaggi della 
serie, attraverso gli scambi di bat- 
tute dal ritmo, se possibile, ancora 
più concitato che in Sam&Max. 
Il rovescio della 
medaglia è 
la lingua, 
esclusi- 
vamente 
Inglese e 
sostanzial- 




mente slang. A ogni modo, in un 
simile contesto, i dialoghi rivesto- 
no grande importanza e spesso e 
volentieri la soluzione degli enigmi 
o la semplice raccolta di un ogget- 
to si risolve in quel modo. 
Come piacevole di- 
versivo, talora Strong 
Bad si abbandona a 
commenti sui suoi 
interlocutori e nel 
caso potrete optare 
per una battuta 
faticosamen- 
te buonista 
oppure un 
divertente 
insulto gratui- 
to. A fronte di un 
certo numero di "col- 
lectibles" (tra cui figurano anche le 
parti del manuale di istruzioni del vi- 



deogioco preferito del protagonista), 
troverete anche elementi di abbiglia- 
mento; entrando in una particolare 
cabina fotografica interdimensio- 
nale gestita da The Cheat, potrete 
confezionare un personale servizio 
fotografico, salvando le immagini in 
un'apposita cartella su disco fisso. 

OLTRE FLASH 

Visivamente, il gioco mostra una for- 
te dipendenza alle sue origini flash, 
ma non manca di ricreare un pro- 
prio stile nato dalla trasposizione di 
disegni amatoriali in un contesto tri- 
dimensionale in celi shading, con un 
lavoro di rifinitura e pulizia non in- 
differente. 

Il risultato è qualcosa che pare di ca- 
sa su un Wii (che, infatti, è l'unico 
altro formato disponibile oltre al PC), 
ma che qui potrebbe lasciare inter- 
detto qualche hardcore gamer alla 
ricerca di realismo. 
Diciamo che sta perfettamente a suo 
agio con il target che si propone, un 
manipolo di affezionati della serie e 
non poco avvezzi al gioco serio. 
Sul fronte sonoro, il lavoro sugli 
effetti è buono e riporta alla men- 
te qualche videogame del passato, 
mentre la performance sul parlato 
è qualcosa di notevole: a eccezio- 
ne dell'unico personaggio femminile 
(interpretato dalla moglie), ogni crea- 
tura è modulata da Matt Chapman, 
che mostra un'abilità quasi da pro- 
fessionista. Vedremo cosa frutterà la 
collaborazione di questo artista nei 
futuri lavori Telltale. Per il momen- 
to mi limito a dire che una versione 
doppiata in italiano perderebbe gran 
parte del fascino. ■ 






L'AFFARE HOMESTAR RUNNER 

La creazione del personaggio di Homestar e relativo sito risale al 2000. L'idea 
originale era quella di un cartone animato per bambini e questo personaggio 
dalla pelle bianca, pulito, con una stella in petto, ha un'aria decisamente rassi- 
curante; da allora di strada se n'è fatta, anche se la nascita del bisbetico Stron 
Bad ha fatto dirottare il target della serie su un pubblico più maturo e ha porta- 
to il successo sperato. Il portale ora include una serie di minigiochi, le puntate 
del cartoon, la presentazione dei personaggi, i vari e immancabili download e 
soprattutto uno store da cui acquistare tutti i memorabilia possibili. L'indirizzo è 
www.homestarrunner.com: se il gioco vi appassiona, fateci un salto. 



I , 





I 



■ ■<■»**#, 



CPU 


: Single Core 800IV 
gle Core 1.5 GHz) 
1:512 MB (512 ME 


1Hz 



SCH 


EDA VIDEO: Una q 


ualsiasi 


sch 


3da con 64 MB 




(Un 


a qualsiasi scheda 


con 64 MB 


SPA 


ZIOSUHD: 3 GB 




°» 


NESSIONE: ADSL 






* 








j^t igggg 



Y\: 



tm 



sviluppatore: Gigasoft - publisher: Aeria Games - distributore: Aeria Games 
multiplayer: MMOG - localizzazione: Assente - prezzo indicativo: Gratuito con Item Mail 



i 



i 



■ 1 I I u ■ 



\ 



/& @QD0a (afl Matteo Sacchi tftx^jtìfà^jfefl^^ 



{Giudizio 

Se siete appassionati di giochi 
ambientati nel mondo delle arti 
marziali, provatelo, ma non aspetta- 
tevi un titolo coinvolgente o chissà 
quale differenza dal gameplay tipi- 
co dei Massive Multiplayer orientali. 
Il comparto grafico non soddisfa, 
l'interfaccia e l'ambiente di gio- 
co tantomeno. Per salvare Twelve 
Sky dal disastro totale, interven- 
gono la cura nella realizzazione 
dei movimenti dei personaggi e un 
RvR piuttosto piacevole da provare, 
se avete la pazienza per dedicare 
qualche giorno al gioco e accede- 
re alle aree dedicate, elementi che, 
tuttavia, non bastano per garantire 
la sufficienza al titolo, reso troppo 
monotono da un grind sconsidera- 
to in cui, volenti o nolenti, si ricade 
continuamente. 



Abbastanza Veloce 
RvR divertente 
Grafica non certo brillante 
| Interfaccia ostica 
Grind, grind e ancora grind 







Direttamente dalla Corea, il titolo presentato come il "Massive 
Multiplayer di arti marziali più giocato al mondo"... 



I zione dei film orientali di Kung 
Fu e la propone in un conte- 
sto Massive Multiplayer tipico del 
filone coreano del genere e, sebbe- 
ne un crescente numero di giocatori 
venga incuriosito da questo prodotto 
sviluppato da Gigasoft, non ci trovia- 
mo di fronte a un software con una 
qualità tale da giustificare tanto ir 
teresse. Chiunque abbia giocato i 
Massive Multiplayer free to play, con 
item mail e sviluppato da una sof- 
tware house orientale, sa benissimo 
che, gira e rigira, si rischia sempre 
e inevitabilmente di precipitare ver- 
so un modello di gameplay borioso 
e snervante, se paragonato a quello 
proposto dai "classici" occidenta- 
li. Twelve Sky, purtroppo, non riesce 
ad elevarsi... a dire il vero, nemme- 



Sky proietta i giocatori nel bel mez- 
zo di un conflitto che vede in campo 
tre fazioni, Guanyin, Fujin e Jinong, 
dedite al massacro reciproco per im- 
padronirsi di dodici sigilli, un tempo 
custoditi da dodici monaci in grado, 
jruppati, di conferire al suo 



AMBIENTATO NELL'ANTICA CINA, TWELVE SKY 
PROIETTA I GIOCATORI NEL BEL MEZZO DI ON 
CONFLITTO CHE VEDE IN CAMPO TRE FAZION 
GDANYIN, FUJIN E JINONG 
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unica razza presente 
a; la personalizza- 



to, la vera differenziazh 
di equipaggiamento e s 
le caratteristiche. Ogni 




(riguardante la chance di colpire l'a 
versarlo e di bloccare o schivare i 
colpi), ed è la distribuzione dei pun- 

"lagnati con ogni aumento di li- 

a rendere il nostro personaggio 
più o meno performante a seconda 
della predisposizione razziale. I Ji- 
nong, visivamente più massicci, son 



TWELVE SKY RICHIEDE UN QUANTITATIVO PIUTTOSTO 
BASSO DI ESPERIENZA PER GUADAGNARE LIVELLI E 
NEMICI SONO GENERALMENTE FACILI DA ABBATTERE 

po di arma o di acquistare abilità per 
due diversi tipi di combattimento, 
se non la necessità, data dal nume- 
ro limitato di punti abilità a nostra 
disposizione, di scegliere quale , 



ITEM MALL 

Come molti suoi colleghi, Twelve Sky, 
pur essendo gratuito da scaricare e 
giocare, propone ai suoi utenti l'ac- 
quisto di una valuta speciale, gli Aeria 
Points, necessaria per entrare in pos- 
sesso degli oggetti più potenti del 
gioco. Il titolo coreano, basandosi sul 
particolare sistema di crescita del 
personaggio descritto in questa stes- 
sa recensione, non è eccessivamente 
gear-based; gli Aeria Points, infatti, 
fanno gola soprattutto per le pozio- 
ni in grado di raddoppiare durante un 
tempo limitato - di una, due o tre ore 
- l'esperienza ottenuta sconfiggendo i 
mostri. L'item mail comprende anche 
una vasta scelta di altre pozioni utiliz- 
zabili per aumentare il danno inferto 
o recuperare istantaneamente gran- 
di quantità di Chi, armature, esclusivi 
elementi decorativi per il proprio per- 
sonaggio e degli scrigni, oltre alle 
chiavi necessarie per aprirli, che al- 
l'interno contengono oggetti unici e 
di livello simile o molto vicino a quel- 
lo del personaggio acquirente. Twelve 
Sky, presentando prodotti a pagamen- 
to utili per avvantaggiare i cosiddetti 
"donor" (donatori) con notevoli bonus 
all'esperienza guadagnata, nemmeno 
nell'item mail fa quindi segreto della 
sua natura di "circolo vizioso dell'exp" 
che, a conti fatti, porta il giocatore da 
nessuna parte e promuove, gratui 
mente o a pagamento, un'esperie 
monotona. 



Review 




tori, con lo stesso gusto che provano 
certi individui nel dare indicazioni 
stradali sbagliate, abbiano voluta- 
mente omesso di specificare quale 
è la vera e inconfondibile anima del 
gameplay di Twelve Sky. 

ILGRIND 

Questa abitudine a costringere u 
giocatore al "genocidio" di intere po- 
polazioni di non-morti, animali ed 



che Iwelve bky richiede un tempo 
piuttosto basso per guadagnare livel- 
li, i nemici sono generalmente facili 
da abbattere e l'ottenere esperienza 
dipendentemente dal danno infer- 
to, non previa uccisione del nemico, 
rende il tutto ancora più "legge- 



sioni, sono pochissime, e disponibili 
dopo aver raggiunto il quattordice- 
simo livello, ovvero quando la curva 
dell'esperienza comincia a impen- 
narsi sensibilmente. Solo quelle che 
richiedono la morte di mostri partico- 
larmente potenti, costringendoci alla 
ricerca di supporto da parte di al- 
tri giocatori, danno punti esperienza 
come ricompensa: è meno faticoso 
e più remunerativo, quindi, armar- 
si di pazienza e affettare qualunque 
cosa si incontri. Il tutto è reso poco 
maneggevole dall'interfaccia di gio- 



OPO AVER RAGGIUNTO li TRENTESIMO LIVELLO, 
POSSIAMO ACCEDERE ALLA PRIMA AREA DI TWELVE 
SKY DEDICATA AL REALM VERSUS REALM 



co, la cui posizione degli elementi 
e dei tasti di scelta rapida non so- 



movimento punta < 



mentre riserva ai tasti funzione e a 
quelli numerici l'uso, rispettivamen 



va buone sorprese, proponendo un 
contesto poligonale e ambienti deci- 
samente spogli, che contribuiscono 
ad appiattire l'esperienza di gioco. 
Le armature, generalmente la punta 
di diamante dei massive multiplayer 
di fattura orientale, sono rovinate da 



texture disegnate con poca cura e 
non si ha nemmeno la possibilità di 
"nasconderne" i difetti sfruttando 
la risoluzione dello schermo, fissa a 
1024x768 pixel. 

Ma, allora, perché dovremmo spen- 
dere qualche ora giocando Twelve 
"ky e quali sono i suoi punti e'' * 
za? Decisamente l'ambientazic 
se siete amanti del mondo del 
le arti marziali, scoprirete in TS una 
particolare cura dedicata alla ripro- 
duzione di alcune armi giapponesi 
e cinesi, nonché all'architettura de- 
gli edifici. Le animazioni, realizzate 



ci e, a differenza di quanto accade 
nel PvE, il gioco cambia totalmen- 
te quando approcciamo nemici non 
manovrati dalla (non) intelligen- 
za artificiale: dopo aver raggiunto 
il trentesimo livello, giocando cir 
dieci o quindici ore, possiamo acce- 
dere alla prima area di Twelve Sky 
dedicata al Realm versus Realm e 
iniziare, finalmente, a divertirci. I 
combattimenti sono abbastanza sce- 
nografici, complici le sopracitate 
animazioni, ma l'impostazione delle 
caratteristiche, che tendono ad au- 
mentare con il passare dei livelli p : " 
la potenza d'attacco che i punti fé 
ta, dà vita a scontri che si risolvono 
'to rapidamente... Aspettatevi, in- 
uma, di essere abbattuti con u ~ 
) colpo, o di sconfiggere altret' 
to velocemente il nemico in più di 



Scopo delle battaglie PvP? Ottene- 
re bonus ai danni inferti, oggetti rari 
e, guarda caso, bonus all'esperienza 



SIREN TWELVE SKY SONG! 

Curiosando nella media gallery del sito ufficiale di Twelve Sky, mi sono imbattuto nella pagina dedica- 
, ta alla Siren Twelve Sky Song, il brano musicale cantato dalle tre signorine in foto e che, cito testuali 
parole, "...è stato prodotto esclusivamente per promuovere Twelve Sky ed è già diventato una hit del mo- 
mento oltreoceano". Tralasciando il fatto che non è ben chiaro oltre quale oceano la canzone abbia 
scalato le classifiche degli ascolti (le ricerche in rete non hanno dato buoni risultati), e ancora meno in 
i quale momento, voglio prenderla come spunto per riflettere su come, prescindendo dai gusti persona- 
li, giochi tecnicamente e stilisticamente piatti abbiano in Corea e Taiwan un successo strepitoso, con 
numeri di accessi esagerati e un ritorno di pubblico tale da giustificare l'intervento di pop-star per la 
promozione. Probabilmente, questi fraintendimenti stilistici tra Oriente e Occidente coincidono con di- 
vergenze culturali che difficilmente potranno trovare un punto d'incontro grazie al canale videoludico, 
rapido e in continua evoluzione. Twelve Sky è un titolo che non ha niente per attirare l'attenzione del giocatore di casa nostra, e la 
community dedita al free to play può citare numerosi esempi di titoli con gameplay riciclato le cui uniche innovazioni si riducono 
a dettagli di poco conto. È vero che le software house coreane, introducendo un gran numero di titoli ogni anno in un mercato che 
pretende un marketing combattivo, si sono dovute adeguare a un sistema simile alla catena di montaggio che lascia poco scam- 
po all'innovazione, ma se giochi come Twelve Sky diventano dei "numeri uno", oppure i "più giocati", significa che, in nome della 
quantità, la qualità nei MMOG orientali è quasi del tutto scomparsa, particolare tutt'altro che irrilevante, soprattutto se applicato a 
un settore d'intrattenimento che per sopravvivere non deve semplicemente attirare l'attenzione dell'acquirente, ma anche mante- 
nerne vivo l'interesse. 
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Wiudizio 

Fare un bel gioco dedicato al- 
le olimpiadi è indubbiamente cosa 
assai ardua-, la moltitudine di dif- 
ferenti eventi (qua ce ne sono più 
di trenta!) fa sì che sia complicato 
rendere omogenea la giocabilità. 
Ci sono inoltre alcune discipline 
che probabilmente sono intrinse- 
camente noiose da rivivere su PC 
(cioè tutte quelle lunghe come la 
corsa dei 400 e 800 metri), men- 
tre mancano del tutto gli sport di 
squadra. Beijing 2008 soffre di 
queste problematiche, alle qua- 
li si aggiunge un comparto tecnico 
poco curato e a tratti decisamente 
scadente (il pubblico, per esempio, 
è terribile). Di buono ha sicura- 
mente la possibilità di giocare 
online, di sfidare amici reali o im- 
maginari sullo stesso PC e alcune 
ottime idee riguardo il sistema di 
controllo. 



Dopo quella porcheria di Atene 2004, Eurocom ci riprova con le 
nuove Olimpiadi... molto bene. 



Molte discipline presenti 



Tecnicamente scarsino 
| Premere tasti 1 milione di volte fa venire 
l'artrite. 



ire 




So che tutti i colleghi su car- 
ta e web avranno parlato di 
Track & Field all'interno del- 
le loro rece di Beijing 2008, e per 
questo mi ero ripromesso di aste- 
nermi. Però è più forte di me, c'è 
poco da fare: coloro che hanno 
più o meno la mia età e che quin- 
di hanno avuto modo di giocare al 
capolavoro targato Konami, non 
possono fare a meno di ricerca- 
re le medesime emozioni in ogni 
gioco di questo tipo. Naturalmen- 
te ho sperato di inebriarmi lo spirito 
approcciando Beijing 2008 co- 
me accadeva nel lontano 1983 con 
Track & Field, ma guarda un po' 
non mi sono inebriato manco per 
niente. 

Beijing 2008, chiariamolo subito, 
non è una schifezza apocalittica: 
Eurocom dimostra di aver capi- 
to (in parte) gli errori compiuti con 
Atene 2004 e ci propone un pro- 
dotto piuttosto completo, con tante 
discipline variegate e dotato persi- 
no di supporto online multiplayer. 
Le magagne però ci sono e anche 
pesantucce. I difetti principali di 
Beijing 2008 sono forse congeniti 
al genere stesso: se infatti i com- 
pari di SEGA si sono impegnati a 
proporre un sistema di controllo al- 



PER MOTIVI CHE NON MI INTERESSA 

PARTICOLARMENTE APPROFONDIRE, MANCANO 

GLI SPORT DI SQDADRA 




ternativo allo schiacciare forsennato 
dei tasti per molte discipline, non 
sono stati in grado di sviluppare un 
metodo alternativo anche per ga- 
re mortalmente noiose come quelle 
di resistenza. In altre parole, se nel 
corpo libero, nel sollevamento pe- 
si, nei tuffi e in un sacco di altre 
gare ci sono combinazioni di ta- 
sti, movimenti di levette e prove di 
destrezza variegate, nelle "endu- 
rance" bisogna schiacciare i tastini 
fino a farsi venire la malinconia al- 



le dita. È possibile, in alternativa, 
usare le levette analogiche del pad, 
ma dubito che possano restare inte- 
gre per più di un paio di sessioni. 
In Beijing 2008 ci sono princi- 
palmente 3 modalità di gioco: 
Allenamento, Competizione e Gio- 
chi Olimpici. Senza allenamento 
è davvero molto difficile riusci- 
re a essere competitivi: devono, 
infatti, essere assimilati certi mec- 
canismi che difficilmente vi verrà 
naturale compiere le prime volte. 



06 rem otto 




La modalità Competizione è quel- 
la multiplayer: attraverso di essa 
potrete scegliere se giocare con- 
tro amici tramite lo stesso PC, via 
LAN o Internet. Infine, c'è quella 
chiamata Giochi Olimpici, che poi 
sarebbe la Carriera. Se vi mettere- 
te in testa di fare la "Carriera", vi 
verrà chiesto di partecipare a del- 
le giornate, in ognuna delle quali 
sarete chiamati a qualificarvi in de- 
terminati sport. Nella prima, per 
esempio, dovrete partecipare al 
salto triplo, al lancio del peso, ai 
100 metri e ai 50m in piscina: per 
passare alla giornata successiva do- 
vrete raggiungere un determinato 
punteggio, che verrà calcolato in 
base ai vostri piazzamenti nelle ga- 
re. Va detto che le cose si fanno già 
drammaticamente complicate dalla 
seconda sessione in avanti... io per 
arrivare alla terza ho sudato vera- 
mente come un cinghiale. 

5 ANELLI TUTTI COLORATI 

Beijing è bello graficamente? 
Beh, da lontano sì, dai. I proble- 
mi sorgono quando si cominciano a 
guardare le cose attentamente. Per 
prima cosa, il pubblico fa schifo: 



SENZA ALLENAMENTO È DAVVERO MOLTO DIFFICILE 
RIUSCIRE A ESSERE COMPETITIVI 



quattro disperati replicati per tutto 
lo stadio non rappresentano la mia 
idea di "bel pubblico". Gli atleti si 
attestano su livelli decorosi, sen- 
za dubbio, ma in fatto di dettaglio, 
espressività, animazioni e quantità 
di poligoni, superano di poco la suf- 
ficienza. Altrettanto si può dire di 
tutto ciò che costituisce il contorno: 
insomma, il gioco è guardabile ma 
niente di esaltante. 
Buono il commento audio in Italia- 
no che, nonostante si evinca che il 
tipo non è proprio impazzito di gioia 
quando gli hanno proposto questo 
lavoro, riesce a trasmettere un cer- 
to clima olimpico (quasi tropicale, 
vista la stagione); nota di colore è 
l'inserimento "random" del com- 
mentatore inglese, che dice le sue 
tre stupidate e poi si rinchiude nel 
silenzio introspettivo. 
Per motivi che non mi interessa par- 
ticolarmente approfondire, mancano 
gli sport di squadra: niente pallavo- 
lo, calcio, baseball, pallacanestro e 
pallanuoto quindi... peccato anche 



per l'assenza di scherma e pugilato 
(quest'ultimo proprio non lo doveva- 
no lasciare fuori, maledetti). 
Avvenimento storico che merita par- 
ticolare menzione ed enfasi, è la 
presenza della modalità multiplayer 
online: è infatti la prima volta che il 
gioco ufficiale delle Olimpiadi pos- 
siede una modalità del genere, e la 
cosa va detta. In verità non sono del 
tutto certo di quanto sto dicendo, 



ma questo ha poca importanza... ciò 
che conta è che cotal possibilità in- 
crementa di gran lunga la longevità 
e la voglia di cimentarsi nelle nume- 
rose competizioni. 
Chiudiamo in bellezza citando il fa- 
stidio procurato dagli aneddoti che, 
sotto forma di brevi frasi, vengono 
sparati durante i caricamenti... buo- 
na l'idea, ma sono quattro in croce 
e alle quindicesima volta che si leg- 
ge che in Africa non si sono mai 
tenuti i Giochi Olimpici si ha l'umo- 
re tipico di chi è colpito da un lutto 
in famiglia. ■ 




Clie effetto hanno le patch su un viodeogame? Le modification ne allungano la vita? 

Che supporto ha avuto dagli sviluppatori? TGM After si propone di analizzare devoluzione del giochi recensiti. 



FRONTUNES: 
FUEL OF WAR 



Dopo Unreal Tournament 3 del me- 
se passato, tocca all'ultimo vero titolo 
d'ispirazione multiplayer chiudere l'anali- 
si degli sparatutto multigiocatore che lo scorso 
Natale hanno popolato gli scaffali dei negozi. 
Stiamo parlando di quello che avrebbe dovu- 
to essere, in pectore, il seguito di Battlefield 2, 
quel Frontlines: Fuel of War realizzato dai Kaos 
Studios che un paio d'anni fa avevano fatto fa- 
ville sotto il marchio EA, e che ora sono passati 
sotto l'ala protettrice di THQ. Sette mesi do- 
po la pubblicazione, possiamo dire che stavolta 
non è andata propriamente nello stesso mo- 
do; l'impressione preponderante che serpeggia 
per i forum è che l'attenzione degli sviluppatori 
sia andata a favore dell'utenza console, sia per 
quanto riguarda il supporto (le patch Xbox360 
sono state pubblicate con maggiore tempesti- 
vità), sia per quanto riguarda lo sviluppo di un 
gameplay che non facesse a pugni con le esi- 



genze di chi utilizza un pad. 
Nonostante i ritardi, i Kaos 
Studios hanno seguito la pub- 
blicazione del gioco rilasciando 
numerose minipatch che hanno 
risolto molti dei problemi che 
hanno afflitto Frontlines in pri- 
ma battuta, in particolare quelli 
legati al sistema di browsing 
degli incontri e ai bug grafici 
riscontrati in alcune configura- 
zioni. L'aggiunta più importante 
è stata sicuramente l'introduzio- 
ne del supporto per Punkbuster, 
atto a limitare il fenomeno del 
cheating che in qualche caso ha 
suscitato più di un malumore. A 
parte questo, il gioco non è de- 
collato come ci si aspettava e le 
motivazioni sono numerose: la pi 
blicazione a fine gennaio dopo 
che Quake Wars, Team Fortress 2, Cali of Du- 
ty 4 e Unreal Tournament 3 si erano spartiti il 
mercato degli sparatutto multiplayer, ha contri- 
buito in modo decisivo allo scarso successo di 
un gioco che a livello concettuale nasceva più 
per soddisfare le esigenze dei giocatori conso- 
le che quelle degli utenti PC. Di conseguenza, 
non si è sviluppata una community importante 
per quanto riguarda l'Italia e se si vuole gioca- 
re occorre andare su server stranieri. Anche per 
quanto riguarda il modding non ci sono buone 
notizie: non è stato pubblicato alcun genere d 





editor o mappack, la produzione di nuovi con- 
tenuti langue irrimediabilmente ed è affidata 
completamente alla mano di Kaos Studios. Gli 
sviluppatori, consci del problema, hanno già 
annunciato l'arrivo di due grosse "content pa- 
tch" strapiene di nuove mappe, veicoli, e una 
serie di strumenti per l'amministrazione dei 
server (richiesti a gran voce per riuscire a far 
decollare il multiplayer competitivo) che sal- 
vano per un p'elo Frontlines dal baratro della 
bocciatura totale. Insomma, l'impressione dif- 
fusa è che sia ormai troppo tardi per recuperare 
la credibilità di un prodotto tutto sommato di 
buona qualità ma penalizzato da una scelta di 
marketing decisamente infelice. 
Ovviamente, il bollino si tramuterà in rosso 
pompeiano in caso di mancata pubblicazione 
dei nuovi contenuti. 
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CONFLICT: DENIED OPS 



Annunciato in pompa magna da ruma- 
ti con attori in carne e ossa, discutibili 
spot pieni di spogliarelliste e un battage 
pubblicitario degno di titoli ben più blasonati, 
Conflict: Denied Ops si era rivelato uno spara- 
tutto appena decente, salvato dalla presenza 
della divertente modalità cooperativa. Devo am- 
mettere di aver riposto qualche speranza in una 
possibile maturazione del prodotto, in quanto 
l'idea di un gioco che esce sul mercato con la 
modalità cooperativa pronta per essere utilizza- 
ta mi sconfinferava non poco. Molti utenti con 
in casa un parente appassionato di sparatutto 
hanno fatto lo stesso ragionamento, accapar- 



randosi un gioco tutto sommato modesto in 
attesa di una rivitalizzazione che alla fine non 
è proprio arrivata. Eppure, i settori in cui met- 
tere mano c'erano in abbondanza, a partire da 
un multiplayer competitivo trascurato al mo- 
mento del lancio, su cui si sarebbe potuto fare 
parecchio in fase di postvendita con la crea- 
zione di nuove mappe e una migliore gestione 
del servizio multi giocatore, invece abbandona- 
to. Anche l'impegno profuso nel supportare il 
prodotto non è stato dei migliori: anzi, a dirla 
tutta, proprio non c'è stato in senso assoluto, ir 
quanto Pivotal Games non si è prodigata più di 
tanto nel mettere mano ai bachi del gioco (po- 



rla comunque presenti) visto che non si è 
meno preoccupata di pubblicare la ben- 
minima patch a supporto della community 
i, infatti, hanno lamentato parecchie diffi- 
i di connessione in rete locale o su Interne 
disputare la campagna cooperativa. Con ui 
ground del genere, nemmeno la communi 
;l modding ha avuto modo di prosperare: i 
ero zero nella casella dedicata alle produ- 

amatoriali di mod è lì a testimoniarlo. 

che dopo tutto questo, non occorre nem- 
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NEED FOR SPEGD: PROSTREET 



Ogni anno arrivano Santa Lucia, il Natale, 
la Befana e una nuova edizione di Need 
For Speed: la saga che fino a Most Wan- 
ted è stata da tutti considerata lo Street Racer 
per eccellenza, da qualche tempo a questa 
parte sta mostrando il fianco non solo a criti- 
che di varia natura, ma anche alla concorrenza 
spietata di prodotti che ormai hanno visto l'oc- 
casione per infilarsi in una nicchia di mercato 
non più considerata una roccaforte a esclusi- 
vo uso e consumo di Electronic Arts. Dopo il 
discreto Carbon, è stata la volta di Prostreet 
che, come anticipato dal nostro Kikko in fase 
di recensione, non è riuscito a colpire nel se- 
gno con grande efficacia. Oltre alla qualità del 
gameplay, abbondantemente espressa in se- 
de di recensione, NFS: PS ha mostrato ^ 
il fianco a molti problemi di natura 
prestazionale, che hanno creato pa- f' 
recchi imbarazzi alle performance 
del gioco anche su PC decisamen- 
te potenti. Da molte parti è arrivata 
a EA una pressante richiesta di otti- 



mizzazione che putroppo non e stata ascoltata: 
le patch ufficiali pubblicate non hanno risolto 
nemmeno uno dei molti problemi segnalati dal- 
la community legati a un porting da Xbox360 
decisamente frettoloso, ma hanno solo intro- 
dotto la possibilità di gareggiare online con più 
vetture. Proprio la diversa cura della communi- 
ty tra la versione console e quella PC ha portato 
a una progressiva perdita di fiducia da parte 
dei giocatori per un miglioramento della 
situazione, che si è tradotto nello 
svuotamento dei server e 
diminuzione del- -_ 
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Non per forza la qualità costa cara. Date un occhio alla Budget Zone di questo mese per convincervene! Due giochi 
davvero eccezionali a prezzo di saldo. 



:» Need for Speed: Carbon 




::: S.T.A.L.K.E.R. Shadow of Chernobyl 
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A cura di: Paolo Besser paolone@sprea.it 



I giochi dì cui partiamo in questa rubrìca solitamente sono shareware, si possono usare per un periodo di prova o con qualche 
altra limitazione. Dopodiché, per avere il gioco completo, sarà necessario pagare una quota di registrazione agli autori. 



::: NANOBOTS 



Software House: Erin Robinson Prezzo indicativo: freeware 



Groovy Greg è un giovane ricercatore che, come tesi di laurea, ha co- 
struito sei micro-robot capaci di amare. I loro nomi sono Hotbot, 
Brainbot, Tallbot, Audbot, Strongbot e Chembot. I problemi, però, sono 
essenzialmente due: le sei "creature" si odiano visceralmente e, quel che è 

# t mM m peggio, il cattivo professor Ki ] If un, geloso dei risul- 
^U tati conseguiti dal suo allievo, è ben determinato 
a trasformarli tutti in micro-rottami. Per risolvere 
m . m f^ il problema, dunque, sarà necessario che i robot- 




tini collaborino tra loro. Ognuno dei sei è 
dotato di un'abilità particolare che, unita 
a quelle degli altri cinque e applicata agli 
oggetti presenti in ogni livello, permetterà 
al gruppo di sfuggire al malvagio professo- 
re. È proprio qui che è richiesta la nostra 
collaborazione: per mezzo di un'interfac- 
cia che ricorda a tratti le prime avventure 
Lucas (Maniac Mansion, Zak McKrac- 
ken e via, sui generis), dobbiamo muovere 
i sei robot e usare le loro abilità opportu- 
namente. 
Nanobots 
è un pre- 
gevole incrocio 
puzzle game, e 



Periodo di prova 
[illimitato 
Sito 
www.livelyivy.com/?p=71 
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tra un'avventura grafica e un 
he ha un solo difetto: l'ormai 
impresentabile riso- 
luzione di 640x480 
pixel. Per il resto, si 
tratta di un gioco con- 
gegnato estremamente 
bene, non facile e pieno 
zeppo di battute sar- 
castiche e citazioni da 
film, canzoni e classici 
della fantascienza. 
Da provare assoluta- 
mente. 
E poi è gratis! 



SKIN & BONES 



Software House: Addictive 247 Prezzo indicativo: € 1 4,00 



TUBETWIST 



Software House: 21 -6 Productions Prezzo indicativo: € 1 4,00 



Skin & Bones è un divertente platform 
game che fa perno sulla collabora- 
zione tra due personaggi: il vivace 
Skin, capace di raccogliere tutti i diaman- 
ti necessari per finire ogni livello e di saltare 
più in alto, ma ahinoi sensibile ai contat- 
ti con i nemici, e lo scheletrino Bones, più 
impacciato nei movimenti, ma insensibi- 
le all'acqua e capace di ripulire lo schermo 
da ostacoli e creature ostili. Pur avendo un 
aspetto e uno schema di gioco a dir poco 
classici, Skin & Bones è avvincente e piace- 
vole da giocare, complici una difficoltà e un 
sistema di movimento particolarmente az- 
zeccati. Notevole. 



Titolo 

Skin & Bones 

Periodo di prova 

160 minuti 

Sito 

www.addictiveZ47.co.uk 





Un esperimento va male e la scien- 
ziata che lo stava svolgendo 
svanisce nel nulla, inghiottita da 
un varco spazio-temporale. Il nostro com- 
pito sarà quello di andarla a recuperare, 
seguendone passo passo gli esperimenti. 
Il gioco è un divertente puzzle game ispi- 
rato a grandi classici come The Incredible 
Machine e Mouse Trap: lo scopo, infatti, 
è quello di completare la costruzione di 
alcune tubature per permettere ad alcune 
sfere energetiche colorate di raggiungere 
un raccoglitore dello stesso colore. I pez- 
zi a disposizione, però, avranno 
effetti diversi e dovranno essere 
utilizzati in un'unica maniera, 
quella giusta! Un po' datato, 
ma valeva certamente la pena 
di parlarne. 



Titolo 

Return to Sector 9 

Periodo di prova 
J60 min. - primi livelli 
Sito 
www.tubetwist.com 
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La lunga estate calda si è finalmente conclusa e sta per aprirsi un Inverno di sparatorie, spadate, Incantesimi e 
gare tirate all'Inverosimile: avete rinnovato l'abbonamento alla vostra connessione? Noi sì: come potrete scoprire 
in questo numero della FragZone, le occasioni non mancano di certo... 



EVENTI 



A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) ^) 



FPS QUAKECON 2008 
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Perché il Texas in piena estate? 



Perché la superficie del sole era già pre- 
notata: con questa divertente risposta si 
chiudeva l'ultima domanda delle Q&A sul 
sito ufficiale del Quakecon 2008, il LAN Par- 
ty per eccellenza che da qualche anno a questa 
parte tiene alta la bandiera degli eventi fai-da-te 
negli Stati Uniti. Del resto, con l'esperienza ma- 
turata da id Software nell'ospitare questo genere 
di manifestazioni non c'erano molti dubbi sul- 
la qualità realizzativa di un Lan Party unico nel 
panorama mondiale: quanti sviluppatori posso- 
no permettersi di invitare a un evento BYOPC 
tutti i propri fan per farli giocare con i titoli sto- 
rici e recenti della propria line-up? Beh, solo chi 
rappresenta una delle punte di diamante della 
tecnologia odierna in ambito tridimensionale con 
i suoi motori grafici, anche se negli ultimi tempi 
Epic, con il suo Unreal Engine 3, si è accaparra- 
ta molti più clienti della casa texana. Oltre alla 
presentazione dei nuovi titoli in arrivo sui nostri 
PC a cavallo tra il 2008 e il 2009 (l'impressio- 
nante Rage e il più convenzionale Wolfenstein), 
l'evento è stato di rilievo anche per la presenta- 
zione del nuovo cavallo di battaglia di Carmack e 
soci per quanto riguarda il multiplayer competi- 




tivo. Quake Live! sarà una versione rielaborata di 
Quake MI Arena strutturata per girare su un qual- 
siasi PC, anche privo di un acceleratore 3D. Si 
tratterà infatti del porting del titolo originale sui 
browser più utilizzati grazie ai plug-in Java e Ac- 
tiveX, ma perfettamente giocabile con mouse e 
tastiera. A quanto pare il pubblico ha decisamen- 
te apprezzato il revival proposto da id Software 
e l'impressione è che la stessa cosa succederà 
per quanto riguarda la comunità di appassionati 
online che ancora giocano con le versioni profon- 
damente modificate dello sparatutto concepito 
ormai dieci anni fa. La vera novità, testata con 
successo all'interno del Quakecon è rappresen- 
tata dalla possibilità di creare una community a 
portata di clic su un unico sito, creare contenu- 
ti di aggregazione sociale, e soprattutto, mettere 
tutti i giocatori in condizione di trovare avversari 
del proprio livello tramite un complesso sistema 





di statistiche che tiene traccia di frag fatti, su- 
biti, e ogni singola prestazione del giocatore. A 
tal proposito, la consueta keynote di John Car- 
mack si è rivelata una conferma di quanto detto 
su questo argomento un anno fa: da semplice si- 
de project, Quake Live si è trasformato in un 
titolo a tempo pieno che punta a rivoluzionare an- 
cora una volta il panorama multiplayer mondiale, 
anche, e soprattutto, in virtù della sua gratui- 
tà e funzionalità su qualsiasi genere di PC. Per 
il resto, anche questo Quakecon si è conferma- 
to come l'evento BYOPC gratuito per eccellenza: 
oltre tremila giocatori con il monitor a spalla si 
sono divertiti per quasi tre giorni a fraggare tra 
eventi organizzati all'ultimo momento, partite fu- 
riose a Quake Wars e terribili spuntini messicani 
agli orari più improbabili. Non resta che attende- 
re la pubblicazione di Quake Live! e prepararsi a 
rifare l'abitudine alle tecniche di Rocket Jump! 



NIENTE MMO 
PER ID SOFTWARE 

Durante la kermesse texana non sono mancati gli 
spunti di discussione per quanto riguarda il futuro 
di id Software, sempre per bocca di John Carmack: 
il nostro ha rivelato un interessante retrosce- 
na su un'offerta piuttosto allettante da parte di un 
publisher non ben specificato (EA?) per la realiz- 
zazione di un MMORPG avente come protagoniste 
le creature dell'universo di Quake. A quanto pa- 
re, la casa texana non ha interesse, nell'immediato 
futuro, a intraprendere un'avventura del genere in 
quanto è ben conscia della sfida e dei rischi a essa 
associati. Il fatto che in un'altra intervista il diretto- 
re tecnico di id abbia specificato che anche solo la 
realizzazione di un progetto di piccole dimensioni 
qual è stato Quake Live! ha messo in seria difficoltà 
le capacità organizzative dell'azienda, rende l'idea 
di come sia cambiato l'approccio allo sviluppo di 
questa software house, da tempo più concentrata 
sul concetto di R&S che non sulla realizzazione di 
titoli completi. 



EVENTI 



A cura di Matteo "Elvin" lorenzetti (elvin@sprea,it) M 
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FPS AMERICA'S ARMY TGM 
CUP EU 2008 

II primo evento europeo di TGM 
Incorona uno dei più forti clan 
tedeschi di America 's Army! 




Ebbene sì: sono i PXR i campioni TG- 
MCUP EU 2008 di America's Army. La 
selezione tedesca si è imposta su tutto 
e tutti grazie a un'inarrestabile progressione 
fino alla finale, passando sopra il fortissimo 
team dei KilledBy che tutti conosciamo co- 
me la più forte formazione azzurra insieme 
ai RoA. Definiti da alcuni "Il team di ET con 
tutta l'astronave madre" (ahahah... ndElvin) 
i PXR hanno letteralmente asfaltato nella 
prima fase il 9thFolgore, che quest'anno po- 
teva vantare una formazione ancora più forte 
di quella degli anni precedenti, gli High Fi- 
Delity, uno dei team più forti di Europa e gli 
altrettanto bravi Mortiferus. Anche la finale 
per il terzo e quarto posto ha visto di fronte 
due grandi formazioni: i RoA, campioni della 
scorsa edizione, hanno perso contro i Mor- 
tiferus, sempre di nazionalità tedesca, che 
a loro volta avevano ceduto il passo ai PXR 
nel turno precedente. Per quanto riguar- 
da le formazioni italiane di grido, l'evento 
è stato piuttosto duro. Gli Infocs hanno di- 
mostrato tutta la loro inesperienza in campo 
internazionale, affrontandogli Sgf+Godsfav 
e perdendo al primo turno. Il TeamFusion, 
considerato testa di serie del torneo, non ha 
saputo fronteggiare i cugini d'oltralpe @li@, 
campioni del torneo francese OverThere. 
I Goi&STF, che in Europa quest'anno ave- 
vano dato del filo da torcere a tutte le più 
forti formazioni straniere, non hanno potuto 
niente davanti ai granitici RoA. Insomma, i 
team germanici ce le hanno proprio suonate! 
Si era già visto che le formazioni stranie- 
re vantavano uno stato di forma eccellente 
e una migliore preparazione: sin dalle fa- 
si iniziali sono stati quindi i soliti KilledBy 
a dimostrarsi il team più costante e dutti- 
le, capace di competere su ogni fronte e di 




primeggiare anche contro squadre fortis- 
sime. Manca invece ancora qualcosa agli 
altri team italiani per poter essere com- 
petitivi in tutte le situazioni: la vendetta, 
tuttavia, è un piatto che va servito freddo e 
siamo certi che l'anno prossimo ogni clan 
italiano vorrà prendersi la propria rivincita 
sui, seppur cordiali e amichevoli, avversa- 
ri stranieri. Quest'ultimi hanno apprezzato 
l'organizzazione di un evento del genere le- 
gata a una rivista: un modo di promuovere 
il multiplayer cui in Germania, terra di clan 
sponsorizzati e ultracompetitivi, nessuno 
aveva ancora pensato. 
Organizzazione eccellente e admin esper- 
ti sempre disponibili e adatti a gestire ogni 
situazione, sono stati, come al solito, la 
chiave per la buona riuscita di una com- 
petizione resa ancora più complicata dalla 
presenza di formazioni straniere. Un sentito 
ringraziamento va quindi a Nibbio e Mirkox 
della comunità anticheat ACID, che han- 
no fatto un gran lavoro di controllo su tutti i 
giocatori iscritti e ai quattro admin che han- 
no supportato Stefano "Snipershady" Perrini 
durante tutta la durata della competizio- 
ne: The Jackal, Blackfox, Side@ttak e Chaos 
che per l'occasione hanno dovuto anche im- 
parare a scrivere e comunicare in inglese. 
Tantissimi sono i video delle clanwar di- 
sputate, girati e messi a disposizione per il 
download che potete trovare sul forum sot- 
to la sezione TGMCUP 2008. Non resta che 
darvi appuntamento alla prossima edizio- 
ne che, sicuramente, verrà disputata con 
la futura versione di America's Army basata 
sull'attesissimo Unreal Engine 3. 



ZOTAC E OPENSERVER 

SULL'ATTENTI! 

Dal punto di vista dei premi si è trattato di un even- 
to tra i più ricchi in senso assoluto mai organizzati 
da TGM. È stato bottino pieno quindi per i PXR che 
si aggiudicano sei stupende nVidia GeForce 9600GT 
messe a disposizione da Zotac e un server di gioco 
Openserver per sei mesi, offerto da uno dei migliori 
Game Service Provider italiani. Openserver ha anche 
messo a disposizione un server "dedicato" e otti- 
mizzato per ottenere le migliori prestazioni in gioco, 
per poter disputare le clanwar più importanti su un 
campo neutrale e che potesse offrire prestazioni 
adeguate a due team di livello internazionale a con- 
fronto. Non si possono lamentare anche i Killedby 
italiani e i Mortiferus tedeschi, rispettivamente se- 
condi e terzi classificati, che si sono portati a casa 
tre mesi di servizio server e sei mesi di Teamspeak 
sempre offerti da Openserver. Complimenti a tutti! 
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MOD STEAMWORKS 



TEAMWORKS 



I mod entrano dalla 
porta principale nel 
Digital Delivery. 

La tranquillità di agosto è stata interrot- 
ta da una piacevole novità per quanto 
riguarda i mod di Half-Life 2: senza par- 
ticolari annunci in pompa magna, gli addetti 
ai lavori del modding hanno notato un net- 
to cambio di strategia per quanto riguarda il 
supporto di Valve ai modder che lavorano sui 
suoi prodotti, in particolare per quanto riguar- 
da l'utilizzo della piattaforma Steamworks. 
Si tratta di un pacchetto di servizi estrema- 
mente potente e flessibile che, fin dalla sua 
concezione iniziale, era stato studiato per 
adattarsi alle esigenze dei produttori di tito- 
li completi che volevano avvalersi del Digital 
Delivery. Il successo di Steamworks è sotto gli 
occhi di tutti: non solo produttori indipenden- 
ti, ma anche grossi publisher concorrenti si 
affidano alla diffusione di Steam per arrivare 
a prezzi competitivi nelle case degli hardco- 
re gamer. I termini dell'accordo per i prodotti 
commerciali sono semplici: per una picco- 
la percentuale di ogni prodotto acquistato 
su Steam, Valve mette a disposizione banda 
illimitata per la distribuzione, gli aggiorna- 
menti e il supporto anticheat a costo zero. 
Tutti questi servizi verranno ora dedicati an- 
che alle modification di maggiore successo, 
con tutto quello che ne consegue in termini 
di diffusione e popolarità del modding. È ac- 
caduto per la prima volta con l'ottimo Sinergy 
mod: pubblicato in prima battuta alla fine del 



POKER DI MOD 

Oltre a Sinergy, ben quattro sono i mod in odore di 
supporto ufficiale per quanto riguarda Steam e si 
tratta di pubblicazioni di grande livello, di cui ab- 
J biamo parlato nelle pagine della FragZone di TGM 
nel corso dell'ultimo anno. La qualità è evidente 
e quantomai variegata: D.I.P.R.I.P. è un mod vei- 
colare in stile Carmageddon ma con l'aggiunta di 
armi decisamente potenti che potrebbe fare un mi- 
. nimo di concorrenza allo spettacolare Rage di id 
I Software. Zombie Panie Source è lo splendido mod 
multiplayer che permette di scappare o impersona- 
re un'orda di zombie di grande qualità, mentre Age 
of Chivalry porta il combattimento a fil di spada e 
gli assedi nel mondo della competizione online. 
Buon ultimo abbiamo Insurgency, un simulatore di 
I crisi irachena che ha avuto, com'era logico aspet- 
tarsi, grande successo tra il pubblico americano. Niente male, come inizio... 
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2007, questo mod 
dava modo di gioca- 
re l'intera campagna 
single player in coo- 
perativa, con un 
amico. È stata que- 
sta la molla che ha 
permesso al mod 
di fare quel salto 
di qualità che lo ha 
portato all'attenzio- 
ne dei responsabili 
di Steamworks. Da 
sempre, infatti, la 
casa americana si è 
fatta portabandie- 
ra delle potenzialità 
promozionali del 
modding dei suoi 
prodotti, ma questo 
passo, agli occhi di molti, si rivelerà decisi- 
vo per il futuro di molti lavori, e non solo per 
quanto riguarda le produzioni basate sul Sour- 
ce. Oltre ai reciproci vantaggi per publisher 
e sviluppatori, non sfugge la considerazio- 
ne che si tratta di un salto epocale in termini 
di supporto ai modder indipendenti poiché, 
per la prima volta dalla nascita di Steam, è 
stata Valve stessa a invitare i produttori del- 
le migliori modification ad accedere, a titolo 
completamente gratuito, alle enormi potenzia- 
lità del Digital Delivery. Come potete vedere 
dal box qui a fianco, Sinergy è solo il primo 
mod di una lunga lista destinata ad allungar- 
si drasticamente: non ci resta che attendere 
i probabili sviluppi di un settore che non 
mancherà di dare agli utenti PC molte soddi- 
sfazioni. 
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La fortuna non ci è stata amica il mese scorso: dopo pochi giorni dal- 
l'essere andati in stampa è arrivata la notizia della chiusura (ma forse 
no...) di Mythos, appena analizzato in versione Beta. Chissà cosa suc- 
cederà questo mese con 4Story, testato dal sottoscritto e Darkfall, as- 
saggiato dal buon Mascalzone... 



4ST0RY 



DARKFALL 



A tutti, o quasi, piace World of Warcraft. Piace così tanto che non 
passa giorno in cui non ne nasca un clone o presunto tale. L'imita- 
zione, si sa, è la più ovvia forma di adulazione, anche se la qualità 
ne risente irrimediabilmente e l'impressione è che questo potrebbe es- 
sere il caso di 4Story, un MMO coreano giunto nelle fasi finali della sua 
open beta che dovrebbe vedere la luce alla fine di quest'anno. 
In realtà non ci sono molti motivi per aspettarlo con ansia: nonostante 
sia riuscito a portarmi via qualche ora di tempo, non credo che la versio- 
ne finale di questo prodotto avrà le carte in regola per affermarsi in un 
mercato terribilmente competitivo come quello delle odierne produzio- 
ni massive. 

Oltre a condividere con il titolo Blizzard una serie di cliché ormai abu- 
sati quali il sistema di assegnazione delle quest, la scelta della fazione 
e le razze disponibili (la varietà è molto minore, almeno per il momen- 
to), 4Story colpisce nella sua somiglianza soprattutto per lo stile grafico 
stilizzato ma non troppo, messo in campo ormai quattro anni fa da Bliz- 
zard. Inutile dire che, dal punto di vista dell'originalità, non ci sono 
molti punti di merito da assegnare all'aspetto estetico di questo gioco: le 
cose migliorano, ma di poco, per quanto riguarda la varietà delle quest, 
che si dividono equamente tra feroci sessioni di grinding nelle aree più 
isolate del gioco e missioni di assassinio, affiancate dalla raccolta di og- 
getti e incarichi specifici, senza tuttavia proporre nulla di nuovo rispetto 
a quanto già visto in decine di altri titoli simili. 
Anche se le premesse non sono sconvolgenti, un aspetto in cui que- 
sto gioco dovrà migliorare drasticamente, se i suoi autori vorranno avere 
qualche speranza di successo, è la localizzazione del testo a schermo, 
traduzione delle quest in particolar modo: i contenuti sono stati adattati 
così male che diventa veramente difficile capire gli obiettivi di molte del- 
le missioni assegnate. Sicuramente non certo un buon biglietto da visita 
per un prodotto che ha tutta l'intenzione di presentare il cartellino del 
prezzo di un abbonamento mensile. 



Ci eravamo lasciati con la preview sul numero 221 di TGM ed è venu- 
to il momento di tornare a parlare di questo rivoluzionario MMORPG, 
ormai al settimo anno di sviluppo. Cominciamo col dire che le no- 
vità sono tante, ma non vi è ancora nulla di definitivo: non c'è una data 
d'inizio per la famigerata apertura della closed beta alle gilde, non c'è una 
release date (il 2009 che vedete è del tutto indicativo) e, cosa forse più 
preoccupante, non è ancora stato annunciato il publisher, anche se si sa 
già che uscirà prima in Europa e solo dopo in Nordamerica. Passando al- 
le buone nuove, Aventurine ha rivelato di aver ormai completato Agon, 
il mondo di gioco, definito grande quanto un'intera nazione. Sono state 
inoltre svelate le razze giocabili, che saranno: elfi (nelle varianti pacifi- 
ca e oscura), umani, nani, orchi e mahirim, sorta di uomini lupo piuttosto 
malvagi. È a buon punto il sistema di assedi, testato con massicci schiera- 
menti sino a un centinaio di player per parte, ottimizzato per garantire una 
fluidità eccellente, attorno ai 30 FPS anche su macchine di fascia media. 
Altre recenti rivelazioni riguardano poi ciò che più avvicinerà Darkfall a 
Ultima Online, ossia il sistema di allineamento e la progressione del per- 
sonaggio. Attraverso il primo si stabilirà l'appartenenza a una delle due 
fazioni: Ordine e Caos, e da questo dipenderà quali parti del mondo po- 
tremo liberamente esplorare e quali no, essendo il controllo territoriale 
direttamente legato alle locazioni in cui si potrà resuscitare. Per quel che 
concerne il personaggio, già si sapeva che il sistema di esperienza verte 
completamente sulle skill: la novità sta nel fatto che il loro limite sarà fis- 
sato a 100, raggiunto il quale si otterrà un'abilità speciale a seconda delle 
proprie caratteristiche, che una volta utilizzata farà scendere il totale a 
99, dando modo di poter scegliere un'ulteriore skill, e così via, al fine di 
offrire un'accurata e laboriosa specializzazione. 

Concludiamo con le capitali, che si annunciano di una complessità strut- 
turale mai vista e che potranno naturalmente essere attaccate dai nemici, 
con la limitazione di un solo edificio al giorno però, rendendo gli assedi 
molto tattici e impegnativi. 
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Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Lasciandoci alle spalle l'arsura estiva, e 
con lei le grandi manifestazioni videoludi- 
che che, da qualche anno a questa parte, 
la accompagnano e permettono di sbircia- 
re tra le novità proposte anche dal panorama 
massive multiplayer, approcciamo un autunno 
particolarmente ricco e in grado di tenerci in- 
collati agli schermi, complici il venticello più 
fresco e il riemergere dei primi maglioni dal ba- 
gno di naftalina dei nostri armadi. Basterebbe 
un solo titolo per riempire questa rubrica, ovve- 
ro Warhammer Online, il colossal sviluppato da 
Mythic Entertainment, prodotto da Electronic 
Arts e ambientato nell'universo del famoso gioco 
targato GamesWorkshop, che, complice la data 
di lancio "a sorpresa", è riuscito a canalizzare 
nuovamente l'attenzione del mondo videoludico. 
Se ne è parlato e scritto a non finire ed è final- 
mente giunto il momento di giocare e giudicare 
il titanico lavoro di Mythic: quando leggerete 
queste righe, ci saremo appena avventurati sui 
nuovi server, quindi aspettatevi una succosa re- 
censione sul prossimo numero. Continuiamo la 
carrellata di Ottobre dedicata ai massive mul- 
tiplayer spostando lo sguardo verso le stelle: 
Cryptic Studios, software house già nota grazie 
a City of Heroes, City of Villains e Champions 
Online ( quest'ultimo ancora in cantiere) an- 
nuncia l'acquisizione dei diritti di produzione di 
Star Trek Online, rompendo il silenzio che ovat- 
tava il titolo da molti mesi e presentando un 
gioco di fatto completamente rinnovato nello sti- 
le e nelle intenzioni. Sfruttando le potenzialità 
del solido background, Star Trek Online si pro- 
pone come un tentativo di dare ai giocatori non 
un mondo in cui crescere i personaggi, bensì 
un intero universo, popolato da numerose raz- 
ze in guerra tra loro, esplorabile sia manovrando 
convenzionalmente i nostri alter ego virtuali, 
sia tramite il volo spaziale. Quelli che sembra- 
no essere i punti di forza del gameplay di STO, 







ovvero l'esplorazione intergalattica, la guerra tra 
fazioni, un complesso sistema economico e, da 
quanto si vede nel gameplay-trailer, il combatti- 
mento con armi futuristiche, non brillano certo 
per originalità, se considerati singolarmente, ed 
è probabilmente il contesto stesso a fungere da 
unico collante tra i sopracitati elementi, moti- 
vi che impongono a Cryptic di lavorare sodo per 
creare un buon gioco e consolare una community 
già delusa dal flop della precedente casa produt- 
trice, Perpetuai Entertainment. Perora, le basi 
gettate dal lavoro dei nuovi sviluppatori sembra- 
no più che buone, l'hype è alimentato da news, 
trailer e immagini che hanno invaso la rete nel- 
le ultime settimane e Cryptic pare sicura di poter 
garantire sia agli appassionati del telefilm, sia 
a chi conosce Star Trek solo di fama, un'espe- 



rienza ludica coinvolgente. Star Trek Online, 
inoltre, sarà probabilmente l'unico diretto con- 
corrente dell'altro titolo Massive Multiplayer con 
ambientazione futuristica attualmente in svilup- 
po, Stargate Worlds, che è però avvantaggiato dal 
notevole successo pre-release e dal numero di 
iscritti al beta test, già abbondantemente sopra il 
mezzo milione. 

Parcheggiamo temporaneamente le nostre na- 
vi spaziali e passiamo alla patata bollente del 
mese, ovvero il controverso Age of Conan. La 
recente pubblicazione di un'immagine-tea- 
ser riguardante la prima espansione dedicata, 
appunto, al titolo in forza a Funcom (il tutto con- 
fermato dal product manager Erling Ellingsen in 
una video-intervista registrata durante la Games 
Convention di Lipsia), ha suscitato tra i giocatori 
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reazioni contrastanti: diciamo che gli utenti felici 
per questa grossa notizia, a soli tre mesi dal lan- 
cio ufficiale del titolo, equivalgono in numero a 
quelli che preferirebbero gli addetti ai lavori di 
casa Funcom più concentrati su rifiniture e am- 
pliamento dei contenuti attuali. Naturalmente è 
troppo presto per conoscere dettagli più precisi 
e gli sviluppatori, a parte una molto vaga indi- 
cazione su una probabile pubblicazione entro il 
2009, non scuciono nulla. Pazienza, vorrà di- 
re che, attendendo ulteriori news, lavoreremo di 
fantasia grazie all'immagine appena citata, rap- 
presentante dei guerrieri con maschere orientali 
(piuttosto somiglianti agli "Immortali" del film 
300, a esser sinceri), stendardi con draghi e 
una pagoda; Funcom sta forse sviluppando una 
versione digitale del continente di Khitai, asso- 
ciato nei racconti di Robert E. Howar alla Cina? 
Ammettendo la povertà di contenuti end-ga- 
me presenti in Age of Conan, soprattutto oltre 
il livello 50, Ellingsen introduce anche il lavo- 
ro fatto dal team di sviluppo a partire dal lancio 
del titolo fino ad oggi, e sempre con un occhio 
di riguardo per le richieste e i suggerimenti dei 
giocatori. Le novità? Armature epiche nuove di 
pacca, il cui look conferma Age of Conan co- 
me miglior titolo a livello di dettaglio grafico 
attualmente in circolazione, e aree di medio e 
alto livello caratterizzate da molti elementi gra- 
fici e di trama ripresi dalle opere di Howard. 



Age of Conan riserverà quindi ai suoi utenti, 
in tempi "relativamente brevi", questo e mol- 
to altro, giocando nuove carte nell'ampliamento 
dell'end-game, sia PvE, sia PvP e rilasciando, fi- 
nalmente, la versione Direct X 10 del client di 
gioco che, ricordiamo, sarebbe dovuta essere di- 
sponibile già al momento del lancio. 
Concludiamo la kermesse di ottobre con una no- 
tizia riguardante l'inizio della collaborazione tra 
Sony Computer Entertainment Europe (SCEE) 



e Sony Online Entertainment LLC (SOE) per la 
creazione di Massive Multiplayer sia per PC, 
sia per PlayStation 3: i primi due titoli a esse- 
re sviluppati in entrambe le versioni saranno DC 
Universe Online (il nostro MMORPG del mese), 
grazie al quale giocheremo a fianco dei super- 
beniamini del mondo DC (Batman e Superman, 
tanto per citarne un paio), e The Agency (senza 
però l'opzione cross-platform), ennesimo ibri- 
do tra first person shoter e massive multiplayer 
online che ci consentirà di vestire i panni di una 
spia, viaggiare per il globo e svolgere incarichi 
per conto, neanche a dirlo, dell'organizzazione 
segreta per la quale decideremo di lavorare. 




MMORPG del Mese: DC Universe Online 



I disegnatori di supereroi e gli sviluppatori di EverQuest uniscono le forze per 
dare vita a DC Universe Online, un massive multiplayer che sta letteralmente 
bruciando le tappe e, a poche settimane dalla presentazione ufficiale, propone 
già molto materiale interessante. Gli elementi scaturiti dai recenti hands-on 
formano il puzzle di un titolo molto particolare, incentrato sull'azione sfrenata 
e sulla personalizzazione estrema sia dell'estetica del personaggio, sia della 
classe di gioco: il potere, il modo in cui lo usiamo, il movimento (volo, super- 



velocità) e l'origine del PG possono essere combinati per dar vita a soluzioni 
uniche. Eliminati l'attacco automatico e l'attesa per barre che si devono riem- 
pire, il gameplay guadagna rapidità e permette di concentrarsi maggiormente 
sulla cooperazione tra supereroi, o supercattivi, per guadagnare esperienza 
completando missioni e dedicarsi così al PvP. Decisamente un titolo da guar- 
dare da vicino, tenendo però a mente che il gioco è ancora in fase di alpha 
test e che le cose potrebbero cambiare... 
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E decisamente il periodo degli spa- 
ratutto 3D rieditati in versione 
bidimensionale: dopo Unreal Tour- 
nament 2004, ecco un altro mod togliere 
una delle dimensioni al motore grafico d 
un gioco di grande qualità qual è DooM 3 
per realizzare uno sparatutto vecchio stile 
Stiamo parlando di Z-Hunter, una mod 
fication che riproduce, nell'estetica e nel 
gameplay, i vecchi capolavori degli an- 
ni ottanta su otto e sedici bit quali erano 
Alien Syndrome o Alien Breed e decine 
di cabinati simili con il classici spara- 
tutto multidirezionali. Partendo da quest 
presupposti, per gli autori del mod è stato facile realizzare una serie di li- 
velli inediti, infarcirli di mostri e dare al giocatore l'arsenale necessario per 
massacrarli senza troppo ritegno. Oltre alla bellezza della grafica, spicca 
la notevole frenesia del gameplay che vede il giocatore alle prese con otto 
mappe completamente inedite in cui dar sfogo alle proprie pulsioni omici- 
de: putroppo, la mancanza di una trama si fa un po' sentire e i livelli sono 
concatenati in modo un po' pretestuoso. A bilanciare questo problema, la 
conversione di tutte le armi presenti nel gioco con l'aggiunta di un paio di 
gingilli extra tanto per trovare nuovi modi di fermare l'orda che ci arriva ad- 
dosso. Anche i nemici sono stati rieditati, in particolare per alcuni dei loro 
schemi d'attacco. Tuttavia non si tratta del classico sparatutto in cui gli av- 
versari puntano sul giocatore e basta: spesso e volentieri occorre cercare la 
copertura dalle creature che utilizzano armi da fuoco o altri mezzi offensivi 



DRIVING-JDMDRIFT 




Tutti gli appassionati della serie 
Fast and Furious hanno impara- 
to ad apprezzare le gare di drift, 
quelle che, a quanto pare, rendono 
estremamente pericoloso il transitare 
dei comuni cittadini nelle tratte asfal- 
tate tortuose nei pressi del monte Fuji. 
Detto, fatto, qualche appassionato di 

rFactor non ci ha messo molto a mettere mano al concetto di sovrasterzo tanto 
caro ai giapponesi per creare un mod completamente dedicato a una compe- 
tizione di drifting. Questa terza versione del mod prevede, infatti, una fisica 
rieditata per tutte le vetture presenti nelle prime due edizioni, nuove auto e 
nuove squadre contro cui cimentarsi. Oltre a poter essere utilizzato in single- 
player su piste dedicate con un'intelligenza artificiale tutto sommato di buona 
qualità, è in multiplayer che il JDM Drift Cars mod dà il meglio di sé: una vol- 
ta imparato a padroneggiare il comportamento in sbandata di questi mostri a 
trazione posteriore come Nissan 350z, Toyota SC400 e Mazda RX-7 è possibi- 
le prendere parte a competizioni online assolutamente entusiasmanti. Se poi 
avete un G25 di Logitech con il suo angolo di sterzo esagerato, allora è pro- 
prio fatta... 



dalla distanza. La vera ciliegina sulla torta di questo grande mod, nono- 
stante il sapore retro, rimangono gli splendidi effetti grafici di contorno: 
sono sì riciclati dal gioco originale, ma il modo in cui sono resi in isometria 
ha veramente dell'incredibile. 



Titolo Z-HUNTER * 

Gioco DOOM MI 
Sito www.zhunter. 

atomicarmadillo.com/ 
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LI idea di un mod di strategia in 
tempo reale basato sul motore 
di Half-Life 2 non è nuova: dopo 
le varie versioni di Zombie Master ecco 
una modification palesemente ispira- 
ta all'interfaccia di gioco di Company 
of Heroes, che permette al giocatore di 
rivivere le vicende di City 17 da un pun- 
to di vista decisamente più strategico. 
Wars, anche se non è ancora giunto al 
termine dello sviluppo, ha tutte le carte 

in regola per dimostrarsi un prodotto in grado di sfondare su Steam: è possibi- 
le costruire basi, produrre unità e inscenare combattimenti tra le forze ribelli e i 
Combine in tre mappe di gioco ben definite con tanto di risorse da raccogliere e 
occasionali incursioni di zombie e formiche leone a disturbare lo scontro. Wars 
è un mod molto piacevole da vedere e giocare, anche se per il momento è pos- 
sibile utilizzarlo solo in solitario. A quanto pare lo sviluppo è ormai giunto a una 
fase molto avanzata: la prossima versione permetterà di giocare anche in multi- 
player, per cui tenete d'occhio le pagine di TGM Online! 




Titolo JDM DRIFT CARS 

Gioco RFACTOR 

Sito www.rfactorcentral.com 




Titolo HALF-LIFE 2 WARS 
Gioco HALF-LIFE 2 EPISODE 2 
Sito http://hl2wars.com/ 
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Dopo tanta abbondanza è giunto, giustamente, il periodo della carestia. 
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Non è proprio del tutto vero: il mese di 
agosto è stato infatti molto prolifico in 
termini di modification di buona quali- 
tà che coprono tutti i generi più amati su PC. 
Anche questo mese, complici le ridotte dimen- 
sioni dei mod, abbiamo parecchie sorprese di 
buon livello per i titoli più giocati. Comincia- 
mo con l'immancabile Half-Life 2 che vede 
ben tre pacchetti presenti: per quanto riguar- 
da gli FPS meritano un installazione di prova 



GO BUY SKILL 

Il Quakecon è sempre un'esperienza: anche que- 
st'anno alcune migliaia di giocatori si sono dati 
appuntamento a Dallas per il LAN Party gratuito più 
bello dell'anno. Al grido di "Pace, amore e frag!" id 
Software ha potuto svelare le proprie carte relative 
alla imminente rivoluzione per gli sparatutto online, 
Quake Live! Potrà un gioco vecchio di dieci anni tra- 
sformato in versione Web avere ancora successo? 
Ancora qualche mese e lo sapremo: per il momento 
beccatevi il trailer ufficiale. 
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The Citizen e Survivor 101, ma anche gli ap- 
passionati di strategia in tempo reale possono 
considerarsi soddisfatti grazie a Wars. Si tratta 
di un mod che riedita il motore grafico per dar- 
ci la possibilità di comandare le truppe ribelli 
con un'interfaccia a visuale dall'alto in peren- 
ne lotta contro i Combine. L'ispirazione, anche 
per quanto riguarda il sistema di controllo, ri- 
corda molto l'utilizzo delle unità visto all'opera 
in Company of Heroes. Restando in tema di 
strategici sono degni di menzione anche l'ot- 
timo Cold War Crisis per Command & Conquer 
Generals, ambientato nell'Europa della guer- 
ra fredda, il Pofia mod per Company of Heroes 
(nuove unità e meccaniche di gioco) e Slip- 
stream the Price of Freedom per Homeworld 2. 
Quest'ultimo permette di rigiocare la campa- 
gna singleplayer del titolo originale seguendo 
uno storyboard completamente nuovo. Tornan- 
do agli sparatutto, la carne al fuoco non manca 
anche per i titoli più vetusti: troviamo infatti il 
mod cooperativo per la prima espansione uf- 
ficiale di Half-Life, Opposing Forces e il mod 
"artico" At the Moment of Madness per Unreal 
Tournament 2004. Sempre per lo sparatut- 




NTOFMADNES 



SURVIVOR 101 MO 



THE CITIZEN M 



to di Epic, non abbiamo potuto fare a meno di 
inserire uno dei mutator più divertenti degli ul- 
timi anni: il Bouncing Rockets, che permette 
di sparare i missili usando i muri come spon- 
da! Chiudono la carrellata un mod che farà la 
felicità degli "sbandatori" più esagitati, il JDF 
Drift Cars per rFactor e il recensito Z-Hunter 
per DooM 3! 



TGM TELEVISION 



Il recente Comic-Con è stato foriero di molte novità per quanto riguar- 
da i MMO d'ispirazione fumettara: mattatore della manifestazione è 
stato DC Universe Online, quello che molti vedono come il vero con- 
corrente all'ormai vetusto City of Heroes. Con oltre settant'anni di albi 
da cui trarre ispirazione per quest e ambientazioni, c'è veramente di 
che lavorare per Sony Online Entertainment, come potete vedere nel 
filmato di presentazione ufficiale. 



2008 TGM 



* — 



A cura di: RaololBesser paplorie@sprea.itv 



II mercato delle schede video ha ricevuto uno scossone con l'arrivo di R700 che, come prevedibile, ha praticamente 
spazzato via la concorrenza. Ma in queste pagine abbiamo spazio anche per parlare di altro... 




MA** 07 



I NOSTRI BENCHMARK 



cheda video vie- 
i lutata lanciando tr< 
li di riferimento sce 



;ior parte dei 



hmark tradizion 



quante immagini al secondo riescano a produrre a 
diverse risoluzioni, con e senza filtri, al livello mas- 
simo di dettaglio. Il valore del TGM Mark 07 tiene 
principalmente conto delle risoluzioni verticali a 
cui la media dei giochi mantiene un livello minimo 
di fluidità, pari a 45 fps, a cui vengono somma- 
ti i frame prodotti alle risoluzioni di riferimento 
(800x600 e 1280x1024 per le schede video eco- 
nomiche, 1024x768 e 1600x1200 
per le altre fasce di mercato). 
TGM Mark 07 tiene con- 
to del prezzo, della qualità 
visiva e delle prestazio- 
ni, scostandosi in maniera 
netta e decisa dalla mag- 



bed" composto da un processore Intel Core2 Duo 
E8400 a 3 GHz su scheda madre MSI X38 Dia- 
mond, con 2 GB di memoria RAM DDR3 Kingston 
Hyper-X PC3-14400, di un disco SATA-II Seagate 
da 160 GB, su cui è installato Windows Vista Ulti- 
mate a 32 bit, il tutto alimentato con un Enermax 
Galaxy da 1000W. Driver Catalyst e Forceware ag- 
giornati. Nelle recensioni delle schede video, le 
risoluzioni contrassegnate con HQ indicano l'at- 
tivazione dei filtri anisotropico 16x e antialiasing 
8x. In caso di impossibilità a effettuare un test a 



DIRECTX10:CRYSISv1.2.1 

Il primo vero gioco 'next gen' per 
PC finalmente è arrivato. Al mas- 
simo del dettaglio grafico offre 
un'esperienza visiva assoluta- 
mente senza precedenti, ma al 
costo di prestazioni claudican- 
ti anche con le schede video più 
costose. Il benchmark ideale per 
mettere davvero sotto torchio tut- 
te le architetture più moderne. 
RISERVE: Company Of Heroes 
1.71 eLostPlanet 



DIRECTX9:FEARv1.S 

F.E.A.R è uno dei giochi DX9 più 
esigenti degli ultimi due anni, e re- 
sta indubbiamente un buon banco 
di prova e un termine di parago- 
ne per tutti i giochi realizzati con le 
vecchie librerie grafiche di Windows 
2000 e XP. Presenta inoltre un otti- 
mo grado di compatibilità con tutti 
i meccanismi di AF e AA. Le soft- 
shadow sono però disattivate. 
RISERVE: Chaos Theory e Serious 
Sam II 



NEWS IN BREVE 



NVIDIA POMPA 
LE GTX260 

Secondo il sito Expreview, 
Nvidia potrebbe a rispondere al 
l'assedio delle Radeon HD487C 
con una mossa a sorpresa: 
sbloccare uno degli streaming 
processor cluster "dormien- 
ti" delle sue schede GeForce 
GTX260, portando il numero di 
shader totali da 192 a 216 e 
aumentando, quindi, le perfor- 
mance generali. Prezzo e nome 
della scheda dovrebbero resta- 



INTEL S'ILLUMINA 
DI WIRELESS 

I ricercatori Intel stanno lavo- 
rando su un Wireless Resonant 
Energy Link (WREL), e hanno 
già dimostrato come sia possi- 
bile accendere una lampadina 
da 60 watt senza usare alcun 
filo o presa, sfruttando una 
quantità di energia superiore a 
quella normalmente necessaria 
per alimentare un normale no- 
tebook. Intel prevede dunque 
di poter fornire in futuro ener- 



IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 



municati da terzi, puramente 
indicativi. Ecco, comunque, i 
giochi di riferimento: 



0PENGL:PREYv1.2 

Prey è indubbiamente il gioco 
che sa sfruttare meglio il moto- 
re grafico di DooM 3. Dotato di 
una buona velocità, ma più pe- 
sante del suo "progenitore", si 
presenta come un benchmark 
ideale soprattutto per le sche- 
de di fascia media. Gira su Vista 
senza problemi e questo è in- 
dubbiamente un buon motivo 
per mantenerlo. 
RISERVE: Quake 4 e DooM 3 



LE HD4870 

TRUCCATE DI GAINWARD 

Palit, proprietaria del marchio 
Gainward, sembra proprio in- 
tenzionata a tener fede alle 
tradizioni del medesimo. Ec- 
co dunque arrivare la nuova 
Gainward HD4870 Golden Sam- 
ple, dotata di ben due livelli di 
overclock: quello "normale" da 
750/3800 MHz (core/memoria) 
e quello da 775/4000 MHz. Le 
frequenze ordinarie delle Radeon 
HD4870 sono 750/3600. 




The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, se- 
gnalando le loro variazioni di prezzo col passare 
del tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono 
o rientrano in classifica, a seconda delle oc- 
casioni. Così con un colpo d'occhio è possibile 
individuare subito gli affaroni del mese! 
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DELL ULTRASHARP 3008 WFP 


€1.918 
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cpu 


INTEL CORE 2 EXTREME QX9770 


€1.149 
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vid 


GEFORCE GTX 280 


€429 
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vid 


RADEON HD4870 X2 


€399 
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mon 


SAMSUNG SYNCMASTER 245B-MM 


€389 
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vid 


GEFORCE GTX 260 


€259 
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mem 


0CZDDR3 12800 PLATINUM 4GB Kit 


€250 
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scm 


MSI X48 PLATINUM 


€229 


e 


vid 


RADEON HD4870 


€219 


fgft' 


vid 


GEFORCE 9800 GTX+ 


€179 
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...cpu... 


INTEL C0RE2 DUO E8500 


€179 
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...cpu... 


INTEL C0RE2 QUAD Q9300 


€179 
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mon 


SAMSUNG - 19" led SM920NW wide 


€179 
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...cpu... 


AMD PHENOM X4 9850 


€179 
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vid 


RADEON HD4850 


€145 
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...cpu... 


AMD PHENOM X3 8750 


€145 


e 


...cpu... 


INTEL C0RE2 DUO E8200 


€119 
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RADEON HD 3870 512 MB GDDR4 


€99 
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vid 


RADEON HD 3850 256 MB 


€79 
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Il borsino dell'hardware, questo mese, è davvero partico- 
lare. Il motivo di tutti questi prezzi identici a quelli del 
mese scorso è presto spiegato: la precedente rilevazione 
è stata compiuta due settimane prima di ferragosto, mo- 
mento in cui negozianti e grossisti hanno iniziato le loro 
ferie; la rilevazione attuale, invece, è avvenuta la set- 
timana dopo ferragosto, quando negozianti e grossisti 
sono a malapena rientrati, e quindi non hanno fatto in 
tempo ad aggiornare i listini. Gli unici ingressi da segna- 
lare sono quelli delle schede Radeon HD4870 X2 e delle 
GeForce 9800 GTX+, per il resto tocca prendersela con i 
tempi editoriali. 




IH:hHVi: 



I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 





INTEL C0RE2 EXTREME QX9770 €1.149 I ■ MSI X48 PLATINUM 



Un mostro di inaudita potenza, questa CPU quad core 
funziona a una frequenza di clock di 3,2 GHz, supera 
qualsiasi altro processore. Coppie di QX9775 a parte... 



Una scheda madre basata su socket LGA775 e dotata di 
quattro connettori PCI Express x1 6, con cui è possibile 
creare combinazioni Crossfire-X. 




€229 IÌ2x RADEON HD4870X2 



Due schede Radeon HD4870 X2 forniscono, grazie ai loro _ 
4 processori grafici, la massima potenza oggi disponibile. ©■ 
Ma anche tre sarebbero sufficienti... 



INTEL CORE2 DUO E8400 



2x RADEON HD4850 



Perfetta summa del rapporto tra prezzo e prestazioni, 
questo processore dual core da 3 GHz è davvero 
ottimale con i videogiochi. E si overclocca che è un 
piacere! 



AMD PHENOMX3 8650 



La piattaforma Spider, nel suo complesso, può funzionare 
egregiamente in un PC economico ma potente. E il Phe- 
nom a tre core da 2,3 GHz fa comunque la sua figura. 



Una scheda madre perfetta per un sistema da gioco 
facilmente espandibile: volendo, può ospitare due 
schede video ATI in modalità crossfire, anche due 
HD4800. 



€115 IÌABITAX78 



Basata sul chipset AMD 770, questa scheda madre è 
davvero essenziale, ma è facilmente espandibile: volen- 
do, si può usare anche per sistema un crossfire. 



Facciamo compiere un balzo di qualità al sistema video 
del PC di fascia media: con questo accorgimento, avre- 
mo prestazioni al top a prezzi relativamente bassi. 



€69 I ■ RADEON HD 3850 



La scheda video DX10.1 che offre le maggiori prestazioni 
in una fascia di prezzo al limite dell'economico. Mille 
volte migliore di tutte quelle che costano meno. 



DISCO FISSO 



MONITOR 






4 GB KINGSTON KHX14400 D3k2 €456 ■ 2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €510 1 1 DELL ULTRASHARP 3008 WFP €1.918 



Da usarsi rigorosamente con Vista a 64 bit, questi lus- 
suosi moduli da 1.800 MHz sono pensati espressamente 
per dare il massimo delle prestazioni anche in overclock. 



2 GB CORSAIR XMS3 PC3-10600 



Memorie indicate con tutti i sistemi Intel, coniugano 
un'elevata affidabilità a buone prestazioni. Ottimali 
sia per chi cerca la stabilità, sia per chi vuole tentare 
l' overclock. 



2 GB OCZ REAPER PC2-8500 



Un computer di fascia economica basato su Phenom 
e su AMD 7x0 merita certamente una coppia di 
moduli da 1.066 MHz, che reggano gli overclock della 
memoria. 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 



€ 105 SEAGATE BARRACUDA 7200.11 1 TB € 155 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ridotto ai 
minimi termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura 
buone prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 
7200 giri/minuto. 



€ 64 I ■ SAMSUNG SATA-II, 750GB 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 16 MB di cache. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di E 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 



SAMSUNG SYNCMASTER 245B 



€389 



È arrivata l'ora di godersi lo spettacolo dei 24 pollici a 
prezzi umani! Il pannello TN non è il massimo per chi fa 
grafica, ma per i videogiochi è fantastico. 



€70 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



È ora di passare al wide-screeen anche in economia. 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. 



IO CROSSFIRE INTERESSANTE 

Mettendo due HD4870 X2 in confi- 
gurazione crossfire-x (798 euro) si 
ottengono le stesse prestazioni di un 
sistema triple SU di GTX 280 (1.287 
euro). Volendo, è possibile ottenere un 
"sistema killer" anche associando una 
HD4870 X2 con una HD4870 "sempli- 
ce", ma in questo modo si perdono i 
vantaggi dei 2 GB di memoria. 



O 2 GB DI GDDR5 

Con i suoi 2 GB, questa scheda è si- 
curamente quella capace di offrire 
la più ampia disponibilità di memo- 
ria che si sia mai vista. Le due GPU 
in ogni caso, possono accedere fi- 
sicamente solo a 1 GB di memoria 
ciascuno. 



© 
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CALDA E INGOMBRANTE 

Posizionando una mano sulle feritoie da cui esce l'aria calda viene spontaneo chiedersi se 
non ci troviamo al cospetto di un asciugacapelli, ma in compenso il rumore prodotto dalla 
ventola è minimo, anche nelle condizioni di lavoro più pesanti. 




O ALTA DEFINIZIONE 

Come le altre schede HD4800, anche questa suppor- 
ta Avivo HD e il decoder hardware UVD2, capace di 
decodificare due flussi HD contemporaneamente. Au- 
dio compreso. 



O 2 PROCESSORI HD4870 

La scelta di accoppiare due GPU Radeon HD4870 
è vincente: insieme, offrono tutta la potenza ne- 
cessaria per giocare, con la massima fluidità, 
qualsiasi videogioco, anche a 2560x1600 pixel. 
Anche attivando i filtri. Con Crysis, a quella riso- 
luzione ci si arriva a più di 30 fps a dettaglio alto. 
Sono visti come se fossero una sola GPU. 



O NUOVO BRIDGE 

Il design della scheda ricalca 
quello della precedente Ra- 
deon HD3870X2, ma il nuovo 
chip bridge che unisce i due 
processori raddoppia la banda 
a disposizione e ha le stes- 
se performance di un bus PCI 
Express 2.0 da 48 linee. In to- 
tale, la comunicazione tra le 
due GPU può avvenire a un 
massimo teorico di 21,6 GB al 
secondo. 



] 





ATTENTI ALLA 
SCHEDA MADRE! 

Non tutte le schede madri 
riescono a sfruttare que- 
sta scheda video come 
dovrebbero: l'abbiamo 
testata anche con una 
motherboard dotata di 
chipset Nvidia 680i e le 
prestazioni sono calate 
quasi del 50%. Purtroppo, 

1 risultato è in linea con i 
problemi rilevati il mese 
scorso tre le Radeon 
HD3870X2 e i chipset 
Nvidia, nel TecnoTGM. 



SAPPHIRE RADEON HD4870 X2 



Produttore: Sap^ 



Prezzo al pubblico: 



uesta è, senza mezzi termini, la scheda 
più veloce sul mercato. Grazie alla po- 
tenza di due processori grafici RV770 
(Radeon HD4870) e soprattutto alla disponi- 
bilità di ben 2 GB di memoria GDDR5 a 3,6 
GHz, può spingersi fino alle risoluzioni più 
elevate, come i 2.560x1.600 pixel utilizza- 
ti dai monitor LCD a 30 pollici, mantenendo 
intatta la fluidità di qualsiasi videogioco, per- 



driver ma, già ade 



>so, ditriciimente se ne 
bridge funziona egre- 



anisotropico 16x e 
antialiasing (operazio- 
ne di dubbia utilità, 



re tra le due GPU è gestita internamente, per 
mezzo di un chip bridge rinnovato che rad- 
doppia la banda passante della precedente 
generazione, passando da un totale di 6,8 GÈ 
s a ben 11,8 GB/s. A questi, si aggiunge an- 
che una seconda interconnessione diretta tra 
i due chip, detta Sideport, che aggiunge ai- 



ri grafici KV//U giamente e, anche qualora dovessimo trovarci 
:utto alla disponi- di fronte a un gioco su cui è impossibile utiliz- 
za GDDR5 a 3,6 zare entrambi i processori grafici, cadremmo 
: risoluzioni più comunque in piedi: un singolo RV770 è infatti 
)0 pixel utilizza- già più che sufficiente per offrire prestazioni 
liei, mantenendo ottimali. La compatibilità con le librerie Di- 
si videogioco, per- rectX 10.1 e il decoder hardware UVD2 per i 
«-***■ ■ *-■■**■ rv.r- nn **4-«-*-«-** n . filmati in alta definizio- 

CON I SUOI DUE PROCESSORI ne pongono la Radeon 

HD4870, QUESTA E HD4870 X2 anche ai ver- 

INDUBBIAMENTE LA SCHEDA tici della tecnologia, visto 
VIDEO PIÙ POTENTE IN che la concorrenza si fer 

CIRCOLAZIONE! ma" alle sole DirectX 10 

e il decoder HD è identi- 

internamente, per co a quello della generazione precedente. Ma 

novato che rad- dato che quest'ultima ormai costa decisamen- 

el la precedente te di meno che in passato, entrando in diretta 

n totale di 6,8 GB/ competizione con la soluzione Radeon, forse 

i, si aggiunge an- potrebbe piacere a chi vuole tutta la sicurezza 

ìssione diretta tra di un singolo processore, capace di offrire ot- 

:he aggiunge al- time prestazioni sempre e f _ _ N 



'i 1U bbs/s ma che, al momento, non viene 
ncora utilizzata dalla scheda. Pare che AMD 
oglia abilitarla solo in un secondo tempo tra- 



I BENCHMARK 



GTX 280 (linee verdi) con una Rade 
HD4870 X2 (linee rosse) e due norri 
HD4870 in crossfire (438 euro, linee giall 
Come possiamo notare, le ultime due solu- 
zioni offrono risultati del tutto analoghi, a 
risoluzioni più utilizzate, mentre la concor- 
rente di Nvidia resta sensibilmente indietro. 
Le Radeon sono preferibili alle altissime ri- 
soluzioni, soprattutto : 




9.oj eeeei 




GEFORCE GTX 260 AMP! EDITION 



Produttore: Zotac Prezzo al pubblico: € 290 



cita delle GeForce GTX 260 è avve- 


processore, quando le altre "viaggiano" a so 


ta sotto cattivi auspici: da una parte, 


576 MHz, 2,1 GHz contro i 2 GHz abituali p 


ritardo con cui Nvidia l'ha introdotta 


le memorie e, soprattutto, 1.400 MHz per gì 


ato rispetto alle più costose GTX 280, 


shader contro i 1.242 MHz suggeriti da Nvi- 


l'uscita quasi contemporanea di con- 


dia), che si traducono in realtà in pochi fram 


come le schede Radeon HD4870, 


per secondo in più, troppo pochi sia per fare 


ù competitive di quanto tutti si aspet- 


la differenza rispetto a una GTX 260 "norma 


'endute a prezzi decisamente più 


le", sia per giustificare i 40 euro di prezzo ir 


i. Nelle ultime settimane Nvidia è 


più. Lasciamo pure perdere il confronto con 


ripari, e oggi è possibile trovare le 


le schede Radeon HD4870, perché sarebbe 


àeForce GTX 260 intorno ai 250 euro, 


impietoso: ben 80 euro in più per avere fram 


molto più realistica. La differenza 




e ultime e la Amp! Edition di Zotac, 




euro a parte, sono le frequenze di la- 




ermente niù sninte (650 MHz ner il 


s 



rate di poco superiori, qualche vantaggio più 
marcato solo con Crysis e Assassin's Creed (e 
probabilmente pochissimi altri), e un insieme 
di "feature" complessivamente inferiore al- 
la concorrenza. Considerando che a 290 euro 
si possono comprare due Radeon HD4850, ab- 
biamo pensato di inserire nel grafico anche un 
crossfire di queste due schede video (analogo, 
perché no, al già annunciato modello HD4850 
X2, linee gialle), tracciando con le linee rosse 
l'andamento di una singola Radeon HD4870, 
e con la linee verdi quello della GTX 260 Amp! 
Edition di Zotac. Presa di per sé resta un'ot- 
tima scheda, peccato che debba subire sia la 
concorrenza delle altre Gè- ^ 
Force GTX 260, sia quella 
ben più pestifera delle Ra- 
deon HD4800. V 
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© Frequenze più alte della media. 
O Veloce e silenziosa. 
O DirectX 1 e basta. 
O Ha troppa concorrenza. 
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GeForce GTX 280 

Produttore: Gainward Prezzo al pubblico: € 379 



LM arrivo sul mercato delle schede Radeon 
HD4870 X2 ha segnato il ritorno in gran- 
de stile di ATI (AMD) sul piano più alto 
del podio, ma per fortuna Nvidia non molla e, 
anzi, rilancia le sue ammiraglie con continui 
abbassamenti di prezzo. Probabilmente di- 
spiacerà ai primi acquirenti vedere il proprio 
gioiello "deprezzato" di ben 200 euro in poche 
settimane (regola numero uno di questo settore: 
attendere SEMPRE due mesi prima di aprire il 
portafogli), ma chi ha saputo reprimere la voglia 
di novità, oggi può portare a casa quest'ottima 
scheda di Gainward per "soli" 379 euro, e as- 
sicurarsi delle prestazioni di primissimo piano 
con qualsiasi videogioco, anche alle risoluzioni 
più alte. C'è da dire, però, che proprio i posses- 
sori di monitor di grandi dimensioni dovrebbero 
fare molta attenzione alla curva tracciata dal 
framerate salendo con la risoluzione: le Radeon 
HD4870 X2, a 1.920x1.200 e a 2.560x1.600 
pixel, soprattutto se si attivano i filtri, reggo- 
no di più il carico di lavoro, offrendo prestazioni 
mediamente più alte. Le GTX 280, così come 
le sorelle minori GTX 260, potrebbero ritagliar- 
si una nicchia grazie agli utenti interessati a 
sviluppare o a utilizzare applicazioni accelera- 
te con CUDA, e ottenere l'apprezzamento da 



chi crede nelle li 
brerie PhysX, 
un tempo di 
Ageia e og- 
gi di proprietà 
di Nvidia, già 
tranquillamente ge- 
stite per mezzo della 
GPU. Inoltre, chi usa 
anche Linux sicuramen- 
te avrà un motivo in più per 
non cedere alle lusinghe di 
ATI, il cui rapporto con il pin 
guino è certamente migliorato dopo 
l'acquisizione da parte di AMD che, però, per il 
momento non è ancora in grado di 
offrire pieno supporto a questo siste- 
ma operativo. Tutti gli altri invece guardino pure 
i benchmark, sapendo che le linee verdi indica- 
no l'andamento della GTX 280, mentre le rosse 
quello della HD4870 X2. 



© Altissime prestazioni. 

© Bassi consumi in idle... 

O •••ma altissimi a pieno carico. 

O DirectX 1 e shader model 4.0. 
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O PER PROCESSORI AMD 

La Pure Hybrid Crossfire 780G è una scheda madre com- 
patibile con tutti i processori AMD basati su socket AM2 e 
AM2+ da 940 contatti, in altre parole tutti quelli prodotti 
negli ultimi 18 mesi. 






MEMORIE A 800 MHZ 

1 processori Phenom hanno un controller per la memo 
ria integrato in grado di gestire moduli di RAM DDR2 
fino a 1.066 MHz, tuttavia questa scheda madre accetta 
al massimo moduli da 800 MHz. Non che faccia questa 
grande differenza, in fin dei conti, ma è giusto rilevarlo, 



] 



O FINO A 6 DISCHI 

A questa scheda madre si possono colle- 
gare fino a 6 unità Serial-ATA, anche in 
configurazioni RAID 0, 1 e 1+0. Non sono 
previste altre modalità, ma del resto chi ha 
simili necessità difficilmente compra una 
motherboard da 70 euro. 




O ALTA DEFINIZIONE 

Il chipset 780g integra una scheda vi 
deo Radeon HD3200, compatibile con le 
librerie DirectX 10 e utilizzabile in mo- 
dalità "Hybrid Crossfire" con schede 
video di basso livello, come le HD2400 e 
le HD3400. Ottima per l'alta definizione, 
grazie al decoder UVD integrato e alla 
chiave HDCP, ma per i giochi serve una 
scheda video a parte. 



AUDIO SURROUND 

Come tutte le schede madri attuali, an- 
che la Pure Hybrid Crossfire dispone 
di un elegante audio surround da 7.1 
canali, purtroppo non accelerato, ma co 
munque altamente personalizzabile e di 
buona qualità. 



O SILENZIOSA 

Northbridge e Southbridge (rispettiva- 
mente RS780g e SB700) sono raffreddati 
passivamente da due semplici blocchi 
metallici con alette, senza che alcuna 
ventola ci infastidisca col suo ronzio. 




PURE HYBRID CROSSFIRE 780G 



Produttore: 



>hire €72 



televisore LCD o al plasma, senza spendere 
cifre esagerate? Ecco la scheda madre giusta con 
cui partire. La Pure Hybrid Crossfire supporta tut- 
ti i processori Athlon e Phenom su socket AM2, 
consente di montare fino a 8 GB di memoria 
DDR2 a 800 Mhz e dispone di un processore gra 
fico integrato con cui è possibile, senza ulteriori 
spese, giocare a risoluzioni modeste a qualsiasi 
videogioco, anche quelli attuali. Grazie al sup- 
porto Hybrid Crossfire, è possibile migliorare le 
prestazioni della grafica integrata, abbinando- 
le una scheda video Radeon HD3450 (40 euro): 



reggere senza problemi le risoluzioni HD come 
1024x768 (plasma) e 1280x760 (LCD). Altri- 
menti, se si vuole godere della risoluzione Full 
HD (1920x1080), possiamo scordarci della gra- 
fica integrata e dell 'Hybrid Crossfire per scegliere 
una Radeon HD3850, che ormai costa poco più 
di 50 euro, oooure fare il erande salto verso una 
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ADATTA 

PC DA GIOCO CHE NON COSTI 
UN'ESAGERAZIONE! 



a 1 Gbps, due slot di espansione PCI tradiziona- 
li, sei connettori SATA, un connettore EIDE e uno 
per i vecchi ma mai dimenticati floppy disk. Il 
layout dei componenti elettronici è ordinato e pre 
ciso, per cui non si corre il pericolo di generare 
conflitti e, nella fase di accensione, possiamo fa- 



veriticare se ci sono problemi. I dieci connetto- 

a disposizione (quattro sul fondo, sei sotto 
forma di pin sulla scheda madre) dovrebbero ga- 
rantire la massima espansibilità del sistema, e la 
possibilità di collegarvi una miriade di piccole e 
grandi periferiche. Durante i test la scheda madre 
si è comportata egregiamente e non abbiamo ri- 
levato malfunzionamenti, per cui non esitiamo a 
consigliarla oer un utilizzo specifico come quello 
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siderare direttamente per il gioco, in 
quanto sarebbe meglio dotare il compu 
di una scheda video vera e propria. 




HPU-4M780 POWER SUPPLÌ 



Prezzo al pubblico: € 129 




scuno, che possono essere estesi con due 
convertitori da 8 a 6 poli, utilizzabili anche 
come prolunga (si veda la foto). Insomma, in 
definitiva, la marca non è famosissima ma il 
prodotto è ottimo, e se non ha preso un bel 
nove è solo per la lunghezza dei cavi, a vol- 
te un po' corti, che possono co 



cessarlo per la stabilità di un computer tro "doppiatori", un ade 

da gioco, soprattutto se sul medesimo al- cavi PCI express dotati 
bergano un processore potente, più dischi fissi e poli con una breve estei 
più di una scheda video. In particolare, AMD e scuno, che possono ess< 

Nvidia consigliano l'uso di alimentatori dotati di convertitori da 8 a 6 pò 
linee multiple da +12V che, complessivamente, come prolunga (si veda 
raggiungano un numero di Ampere che cam- definitiva, la marca non 

bia a seconda della scheda video. Negli ultimi prodotto è ottimo, e se 

mesi, dunque, abbiamo visto fiorire un merca- nove è solo per la lungh 

to di alimentatori dotati di caratteristiche molto te un po' corti, che pos; 
avanzate, pensati proprio per erogare la corrente fase di installazione e ri 
necessaria agli apparati informatici sia in termi- chiedono molta cura ne 
ni di potenza (espressa in Watt), sia in termini disposizione, 

di intensità di corrente (espressa, per l'appunto, 
in Ampere). L'HPU-4M780 di Hiper è sicura- 
mente uno di questi, visto che dispone di ben " 
quattro linee indipendenti da +12V e 18A cia- 
scuna, è in grado di offrire una potenza stabilita 
di 780 Watt e, in caso di necessità, può soppor- 
tare una potenza di picco pari a 980W. L'ottimo 
design e la scelta di componenti elettrici di 
buona qualità lo rendono un prodotto molto affi- I 
dabile che, una volta collegato al nostro testbed 
al posto dell'Enermax da 1000W, ci ha permes- 
so di condurre i nostri test anche in presenza di 

^ * Vili. % 
due Radeon HD4870 X2, fornendo tutta l'ener- ^" : V V 

già necessaria anche per le altre periferiche 
collegate al sistema, come per esempio due di- 
schi fissi e due masterizzatori di DVD. Sul fronte 
dei cavi, l'HPU-4M780 dispone di tutti i con- 
nettori necessari per un PC di alto livello: un | 
connettore ATX da 24 poli, due cavi di alimen- 
tazione per il processore a 4 e 8 poli, tre molex lP k 



tradizionali che possono essere estesi con quat- 
tro "doppiatori", un adattatore per floppy, due 
cavi PCI express dotati di un connettore a 8 
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© Prezzo accessibile. 
© Doppio connettore 

SLI/Crossfire. 
© Molto silenzioso. 
© Cavi un po' corti. 



con un estensione a 6 poli lunga 5 
citi, sufficiente per le schede video 
con i due connettori di alimentazione 
attaccati l'uno all'altro. In alcuni casi, 
si possono usare i convertitori da 8 
a 6 poli anche come prolunghe. Con 
schede come le Radeon HD4870 X2 è 




MAX 



I 1 © Facile da montare. 
© Sicuramente efficiente. 
<© Alla lunga diventa rumoroso. 
© Non è indispensabile. 



Cooler Master ha una lunga esperienza in fat- 
to di dissipatori a liquido "per le masse", 
e questo modello non fa eccezione: come 
i suoi predecessori è facile da montare, è costi- 
tuito da pochi pezzi che si possono posizionare 
internamente o esternamente al case e, grazie al- 
le finestre esterne, è molto facile osservare se il 
livello del liquido e la sua propulsione siano an- 
cora ottimali: in caso contrario, non è difficile 
aggiungerne dell'altro, accedendo alla solita vite 
posta sul soffitto del blocco principale dell'ap- 
parato. L'Aquagate Max è compatibile con tutti 
i processori AMD e Intel delle ultime due ge- 
nerazioni, grazie alle placchette di fissaggio in 
dotazione. Cooler Master promette, a fronte di 
una pompa che consuma solo 6 Watt della nostra 
preziosa corrente elettrica, di riuscire a ottenere 
fino a 600W di dissipazione termica, un risultato 
decisamente ottimista di cui, però, ci doman- 
diamo francamente quale sia la necessità. Fino 
a qualche anno fa, infatti, passare al liquido era 
praticamente indispensabile per chiunque over- 
cloccasse il proprio processore Pentium4 o Athlon 
FX ma oggi, con Intel e AMD che fanno la gara a 
chi "ce l'ha più verde" (ovvero a chi consuma e 
scalda di meno), è molto più difficile trovare moti- 
vazioni plausibili per smontare il computer, fissare 
i waterblock, passare mezza giornata a monta- 
re un sistema di raffreddamento a liquido per poi 







ottenere, di fatto, lo stesso risultato di una nor- 
malissima ventola associata a un buon dissipatore 
metallico. L'aspetto positivo dell'Aquagate Max, 
però, è che la sua natura modulare ed espansibile 
permette di inserire nel circuito anche dei water- 
block supplementari, con cui raffreddare anche 
la scheda video e il northbridge della scheda ma- 
dre, altri due punti caldi di ogni sistema da gioco 
che si rispetti. In altre parole, chi non vuole avere 
nel case quattro o cinque ventole può sostituirle 
tutte quante in un colpo solo con questo sistema 
di raffreddamento a liquido, preparandosi però a 



spendere qualcosa in più per acquistare anche i 
moduli necessari. Il problema, purtroppo, è che 
a lungo andare questi sistemi non si rivelano mai 
più silenziosi delle ventole che dovrebbero sosti- 
tuire, visto che sia la pompa, sia le ventole del 
radiatore sono soggette a usura e, per tanto, a 
un aumento sensibile della loro rumorosità con il 
tempo. Consigliato solo ai maniaci delle presta- 
zioni, e a chi vuole qualcosa 
di molto "cool" nel proprio 
computer. Gli altri non lo tro- 
veranno indispensabile. 



naci aene presia- 

ED 



I La tecnologia OLED si appresta a prendere il posto di LCD e Plasma nei nostri salotti, tuttavia I monitor OLED si j 

I prestano a più sostanziali evoluzioni. I 
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PRIMO TELEVISORE OLED 
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A cura di: TMB e il ToSo 



ANI A 

CORNER 




Che effetto hanno le patch su un vìodeogames? Le modification ne allungano la vita\ 

Che supporto ha avuto dagli sviluppaotori? TGM After si propone di analizzare l'evoluzione dei giochi recensiti. 



il: Soul Calibur IV 



Eravamo sicuri che l'incarnazione next-gen di Soul Calibur, uno dei mi- 
gliori picchiaduro di sempre, non avrebbe deluso le aspettative. Il 
quarto capitolo (in realtà il quinto, se calcoliamo anche Soul Edge) si 
presenta in una veste grafica sontuosa, assolutamente di prim'ordine, con 
le due versioni per console distinte unicamente dai due personaggi esclu- 
sivi (Darth Vader su PS3 e Yoda su Xbox 360), purtroppo piuttosto fuori 
luogo e forse presenti più per attirare nuovi adepti fra i fanatici della Forza 
che altro. Il titolo, comunque, continua a rimanere uno strepitoso esempio 
di giocabilità, con una sezione online in grado di regalare notevoli soddi- 
sfazioni (pur con qualche problemuccio) e tante modalità offline da tenere 
impegnato anche il più hardcore dei giocatori per settimane. Vero pregio as- 
soluto lo strepitoso editor con il quale potersi creare il proprio combattente: 
di una versatilità tale che su internet sono uscite numerose guide per ricrea- 




re personaggi di altri videogiochi come 
Sephirot, Kratos, Cloud, Altair, Raiden e 
persino Solid Snake! A oggi, Soul Calibur 
IV si candida come massima espressione 
del genere e in un certo senso l'incredi- 
bile numero di vendite accumulate dal 
titolo Namco, soprattutto rispetto al- 
la concorrenza, la dice lunga con quanta 
attenzione sia stato sviluppato, cercan- 
do quella sottile alchimia in grado di attirare tanto gli appassionati quanto 
i neofiti. A questo punto non possiamo che augurarci un livello simile per il 
prossimo Tekken, perché va bene prendersi a spadate, ma le scazzottate leg- 
gendarie della famiglia Mishima ci mancano proprio tanto! TMB 
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Bionic Commando Rearmed 




A cura di: Massimo Monti il\7jai(a)sprea.it e GiuliawMoiteni giulianamolteni@sprea.it 
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BEGGARSXL RECORDINGS 

Arrivati al quinto album, i Sigur 
Ros si sono trovati di fronte al- 
l'annoso quesito: "dove diavolo 
andiamo a parare?". Se il preceden- 
te Takk li aveva visti uscire indenni 
da quel potenziale gorgo risucchiato- 
re rappresentato da ( ), questo album 
consegna ai fan un disco addirittu- 
ra solare. Gli islandesi sono tornati 

indietro nel tempo, abbracciando la Summer of Love che chiuse i glorio- 
si Sixties. Nessuna influenza hendrixiana o astronave lisergica Jefferson, 
semplicemente una positività tutta naturista riflessa perfettamente nel 
delizioso specchietto pop del singolo Gobbledigook. Se i precedenti espe- 
rimenti del gruppo narravano di affascinanti crepuscoli e immense notti 
nordiche, i nuovi panorami lanciano le orecchie e l'immaginazione attraver- 
so prati sconfinati, graziati dal luccichio della voce di Jon Thor Birgisson. 
Nessun tradimento, l'essenza dei Sigur Ros rimane inalterata, ma se pri- 
ma si declinava attraverso magniloquenti componimenti, ricche partiture e 
possenti cavalcate, ora si gioca per sottrazione. A qualcuno potrà mancare 
proprio la splendida pomposità del passato, che comunque torna in pez- 
zi come Ara Bàtur e Festival, ma Med Sud... è semplicemente l'ennesima 
dimostrazione che il sentimento unico di un gruppo al- 
trettanto unico può essere espresso anche con un pacioso I 
sorriso e lo sguardo rivolto all'alba, piuttosto che perso 
nella mezzanotte. BtO 




PRIMAL SCREAM 
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WEA 

Non sono molte le band che 
dopo 26 anni di carriera e 
nove dischi riescono ancora 
a reinventarsi album dopo album. 
Questo non significa aver sforna- 
to nove capolavori ma, il semplice 
fatto di avere ancora qualcosa da 
dire senza ripetersi, è a dir po- 
co lodevole. Dopo aver provato 
l'electro dark, la psichedelia e ad 
alterare la propria percezione, per 
i Primal Scream pare sia arrivato 
il momento del pop, almeno nel- 
l'attitudine. Dieci canzoni che esplodono come proiettili ricoperti di zucchero 
in un paesaggio che si apre con suoni di campane, battiti di mani e le solite 
chitarre indie che vanno tanto di moda oggi. Oltre che dal pop, dal krautrock 
e da gruppi come MC5 e The Stooges, arrivano influenze che se fossero sta- 
te sfruttate meglio avrebbero reso questo lavoro meno banale. Sembra quasi 
che la band si stia avvicinando a quel tipico sound a cavallo tra gli anni '70 
e gli anni '80 da cui a inizio carriera fuggiva. L'intento è sicuramente quello 
di ripartire sperimentando, ma quell'ormai dilagante malattia che risponde al 
nome di Indie ha attecchito ancora, soprattutto nelle parti vocali. 
Di un certo rilievo le collaborazioni: Josh Homme dei QOTSA, Lovefoxxx dei 
CSS e Linda Thompson, icona del folk britannico. 
Se cercate un buon disco, fatelo vostro. Ma se cercate 
l'amore, lasciate perdere. 
Alessandro Sozzi - lamelight@tin.it 
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i APPARITION 

SU CHI RICADONO LE COLPE DEI PADRI? 



P 

n 



|er gli estimatori di Hideo Nakata, che si è rivelato nel 1998 con Ringu, esce su DVD il suo ultimo film, 
"presentato al Far East Festival, una cupa favola medioevale di amore e vendetta, una storia di fantasmi ro- 
mantica e tragica. Un samurai uccide un esattore che pretende la restituzione del suo prestito, il quale 
prima di morire lo maledice. La maledizione lascia indenni solo i rispettivi figli, che crescono da orfani. Venticin- 
que anni dopo l'ignaro figlio del samurai conosce la bella figlia dell'esattore. Nonostante lei sia più grande di lui 
| e le convenzioni sociali dell'epoca siano rigide, la passione li travolge. Ma un passo dopo l'altro, inesorabilmen- 
te, saranno mossi verso la loro rovina, anche se inconsapevoli, pedine passive ed inermi di un destino crudele. Il 
ragazzo pagherà a caro prezzo le colpe del padre, ma anche la giovane donna ne subirà le conseguenze più tragiche. Girato con i tem- 
pi lenti e le inquadrature stilizzate di un'antica fiaba, Kaidan (questo è il titolo originale) è un film diverso rispetto agli altri di Nakata 
ed agli horror orientali in genere, anche se tornano temi cari al regista come l'acqua, che, alla maniera di Dark Water, rappresenta una 
porta di comunicazione con il mondo dei defunti. Suggestiva fotografia di Junichiro Hayashi, ben resa nelle sue tonalità poco sature 
dall'immagine del DVD, sempre limpida e ben definita. Le musiche di Kenji Kawai, abituale collaboratore di Nakata sono però splen- 
dide e coinvolgono lo spettatore anche grazie a un audio di inaspettata potenza e puntuale dettaglio, ottimamente usato anche nelle 
scene di suspance. Come extra solamente note esplicative sul regista e i trailer di altri film horror orientali distribuiti da Dolmen. 




;;; i soprano 
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UNA MOGLIE PUÒ TRADIRE, MA LA FAMICUA? 

In casa Soprano le cose si aggrovigliano sempre più: Tony è circondato da personaggi che non perdono l'occa- 
sione per minare la sua autorità, tessere alleanze con i suoi concorrenti o per lo meno guadagnare più soldi 
alle sue spalle. Adriana, la vistosa fidanzata di Christopher, sempre più dedito alle droghe per compensare 
lo stress da carriera mafiosa, viene incastrata dall' FBI, la sorella Janice con il suo egoismo passa come un bul- 
ldozer su qualunque sentimento, prestandosi a ogni bassezza. I figli contestano e non danno pace, nell'ansia 
dell'affrancamento da una famiglia opprimente, anche se concede loro ogni lusso. Anche Carmela non è più una 
certezza e sottrae a Tony denaro da investire per conto suo, angosciata da un senso di precarietà mai avvertito prima, e si prende una 
cotta impossibile per Furio, il guardaspalle che Tony si è portato dalla trasferta italiana. Ma anche i rapporti fra le due Famiglie, quel- 
la del New Jersey e quella di New York, sono deteriorati e si tessono shakespeariane trame di tradimento. A volersi separare non sono 
solo i mariti e le mogli. E le anatre non ritorneranno mai più... La stagione contiene uno degli episodi più neri e macabri della serie, 
il nono, veramente memorabile nella sua casalinga brutalità. Nella trama serpeggia un discorso morale di colpa e pena, di un castigo 
che però per Tony viene sempre rimandato e chissà se mai dovrà pagare tutti i suoi pesanti conti. Nel frattempo deve solo pagare quel- 
li della sua affascinante analista. Nell'edizione su quattro dischi l'immagine è di buona pulizia e definizione sempre migliore, l'audio 
stereo più che soddisfacente (ma per le voci originali e il DD 5.1 è meglio la traccia originale). Come extra, i commenti non sottotitola- 
ti degli sceneggiatori Terence Winter, Michael Imperioli, Robin Green, Mitchell Burgess e dell'ideatore della serie, David Chase. 




::: SPEED RACER 







WACHOWSKI POR KIDS 

|er recuperare l'inaspettato insuccesso del film in sala, Warner propone Speed Racer in una buona edi- 
zione su DVD, con un'immagine che con limpidezza e definizione restituisce la smagliante fotografia 
originale, straripante di effetti per ricreare un coloratissimo mondo da iper realismo pop. Audio potente, 
con una costante, coinvolgente resa degli effetti sonori e delle musiche. Come extra, circa mezz'ora, troviamo 
"Paulie Litt guarda i set del film", una visita ai tecnologici set in compagnia del giovanissimo attore, e "Il bri- 
vido della velocità", un incontro con i piloti della WRL (World Racing Legue), che illustra i modelli delle auto 
riproposti nel film, la creazione dei circuiti di gara nelle location più bizzarre (c'è anche l'Italia) e le tecniche di guida. Nel film ci 
sono circa 2000 scene con effetti speciali, affidati al supervisore degli effetti visivi Dan Glass ed al mitico John Gaeta, quello del 
"bullet time" di Matrix. Emile Hirsch è il giovane Speed che, con la sua meravigliosa, solidale famiglia Racer, vive in simbiosi col 
garage, dove il simpatico papà (John Goodman) progetta e costruisce da solo macchine da corsa velocissime. Il bieco proprietario 
della Royalton Industries, corrotto e corruttore, cerca di arruolare Speed nella sua scuderia, ma il rifiuto che riceve scatena la sua 
ostilità. Il papà di Speed deve costruire a tempo di record un'auto nuova, la Mach 5, per far gareggiare il figlio, che corre soprat- 
tutto per riscattare la memoria dell'amatissimo fratello Rex, scomparso in un incidente (Matthew "Lost" Fox). Tutta la famiglia si 
mette al lavoro e Speed sarà pronto per affrontare il circuito finale e per scoprire la verità su molte cose. 




;;; 27 volte in bianco 
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WHAT WOMEN WANT? 

|er 27 volte Jane (la Katherine Heigl di Grey's Anatomy e Molto Incinta) ha fatto da damigella per altret- 
tanti matrimoni di altrettante amiche. Tutte le volte si è data anima e corpo alla realizzazione del sogno 
delle altre e ha battagliato per fare sì che tutto andasse per il verso giusto, dall'inizio del progetto al lancio 
del bouquet (che naturalmente non riesce mai ad afferrare). Lei in realtà è cotta del suo titolare George (Edward 
Burns), bell'uomo dall'aria un po' patatona, che le viene sottratto dalla sorella minore Tess, una bionda vistosa 
e aggressiva, che lo seduce, facendosi chiedere velocemente in moglie. Ovvio che ad organizzare le nozze non 
potrà che esserci la povera Jane. Che nel frattempo si ritrova tallonata dal simpatico Kevin, pure bel ragazzo (il James Marsden di X 
Men, Come d'Incanto e Hairspray), un giornalista in cerca di scoop frivoli. Dopo la consueta serie di equivoci, litigate, riappacifica- 
menti, intermezzi musicali, cambi di costume (e qualche battuta carina), arriveremo al matrimonio N.28. Potevamo forse dubitare 
sull'identità della protagonista? Extra fantasiosi e lodevoli, più di mezzora di materiale, per un titolo tutto sommato minore. Tro- 
viamo "La festa nuziale", un classico making of ; "Non lo indosserai mai più", dedicato ai 27 abiti da damigella. Per realizzarli la 
costumista si è davvero sbizzarrita, inventando una serie di vestiti uno più eccentrico dell'altro. Pare che ci si sposi travestiti da 
qualunque cosa, senza dimenticare le cerimonie sott'acqua. "Il mondo di Jane" è dedicato alla scenografia; "La corsa degli sposi" 
è girato nei magazzini Filene's Basement durante l'annuale svendita di abiti da nozze. Per concludere, tre scene tagliate. L'immagi- 
ne è ben definita nella resa della coloratissima fotografia originale. L'audio è di buona potenza, sempre ben dettagliato. 



Regia: Hideo Nakata 
Cast: Kikunosuke Onoe, 
Hitomi Kuroki 
Distribuzione: Dolmen 
Audio: DD5.1 italiano, 
giapponese 

Sottotitoli: italiano, ita non 
udenti 
Schermo: 1.78:1 




Regia: varie 
Cast: James Gandolf ini, 
Edie Falco, Lorraine Bracco, 
Annabelle Sciorra 
Distribuzione: Warner 
Audio: DD 2.0 italiano, 
ungherese; DD 5.1 inglese 
Sottotitoli: ita, ing, ung 
Schermo: 1.77:1 




Regia: Wachowski Brothers 
Cast: Emile Hirsch, Christina 
Ricci, Susan Sarandon, 
Matthew Fox, John Goodman 
Distribuzione: Warner 
Audio: DD 5.1 italiano, inglese 
Sottotitoli: ita, ar, ebr, isl, ita 
e ing non udenti 
Schermo: 2.35:1 




Regia: Anne Fletcher 
Cast: Katherine Heigl, James 
Marsden, Edward Burns 
Distribuzione: Fox 
Audio: DD 5.1 ita, ing, fr 
Sottotitoli: ita, ing, fr, ola 
Schermo: 2.40:1 
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Il Replay di questo mese è dedicato completamente al Dreamcast, splendida console Sega di fine anni '90 che non 
ebbe il successo che avrebbe meritato. In sede di Focus parleremo del nulIDC, uno dei migliori emulatori pensati 
per la piattaforma nipponica in circolazione, mentre le recensioni saranno dedicate a due classici che hanno fatto 
la storia di questo bellissimo 32 bit, molto amati dagli appassionati. Buona lettura! 




Sonic Adventure 



onic Adventure rappresenta il gran- 
de ritorno di Sonic su una console 
dopo anni di anonimato, in cui i gio- 
uii uedicati al velocissimo porcospino 
erano risultati deficitari sia sotto il profi- 
lo della giocabilità che sotto quello della 
realizzazione tecnica. In SA vestiremo nuo- 
vamente i panni della mascotte Sega in 
un classico platform tridimensionale, e 
per l'ennesima volta ci troveremo a fronteg- 
giare il malvagio Dottor Robotnik (alias Dott 
Eggman), nostro mortale nemico. Il preteste 
che giustifica lo scontro è dato da 7 sme- 



Software House: 

SEGA 

Sistema: 

Dreamcast 

Emulatore: 

nulIDC, Chankast 

Anno: 1999 




antichissimi, e punta lui i ui otaus. ouiu un ui- 

tavo prezioso, denominato Master Emerald, 

è in grado di controllarli. Robotnik, venuto a 
conoscenza della leggenda e del potere delle pietre, prima le trova e poi di- 
strugge quella che controlla le altre, liberando il male che esse contengono 
allo scopo di sfruttarlo per conquistare il mondo. 
A questo punto entra in gioco Sonic, il quale, avvertito dallo spirito buo- 
no Tikal, decide di fronteggiare il suo mortale nemico allo scopo di sigillare 
di nuovo il male nel Master Emerald e impedire così a Eggman di portare a 
compimento i suoi propositi. La trama intricata nasconde il classico gioco in 
stile Sonic: azione adrenalinica e velocissima, grande giocabilità, passaggi 
acrobatici attraverso impegnative piattaforme e soprattutto un impianto au- 
diovisivo di primissimo ordine. Un capolavoro del genere, imperdibile per 
tutti gli app^ cci ™^ +i 
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^cura/Ji:%bia Beareotti tobix@sprea.it 



L'oscuro cavaliere fa é f _ f . ^^ 

la sua comparsa su I // CQ\/Q 1 1 6 TG OSCUTO 

cellulare, mentre le j 
macchine di Asphalt 
4 fanno scintille.... 



* * che "povera". Purtroppo la musica ci farà compagnia soltanto durante gli intermez- 

f—ljffì HdfirìCì z ' ^ " racconto " tra ' livelli, e non durante le sessioni di gioco, dove saranno present 



Piattaforma: Java2ME 

Sviluppatori: GLU 

Sito Internet: www.glu.com 
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Piattaforma: Java2ME 
Sviluppatori: Gameloft 
Sito Internet: www.gameloft.it 



delle macchine sono discretamente det- 
tagliati. Il modello di controllo è basato 



Game of Life 





Piattaforma: Java2ME 
Sviluppatori: Electronic Arts 
Sito Internet: www.eamobile.com 
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non propone uno schema di gioco e un contesto avvincente. Non ci troviamo 



somma, davanti a un Monopoli, un Risiko, o altri giochi che mostrano un bilanciamento praticamente 




v*? or, 



Presso l'Università degli Studi di Roma Tor Vergata è in programma un Master che affronta 
molti degli aspetti più importanti legati allo sviluppo dei videogiochi! con alcuni docenti 
provenienti proprio dalla game industry. 
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L /Ora è ar- 
rivato il 

momento della 
formazione pro- 
fessionalizzante", 
esordisce così Mas- 
simo Picardello, 
direttore del "Ma- 
ster in Animazione e Rendering 
per Cinematografia Digitale e Vi- 
deogiochi". L'inizio delle lezioni è 
previsto con ogni probabilità ver- 
so i primi di Novembre presso 
l'ateneo romano. Grazie al suc- 
cesso a livello formativo del corso 
di Laurea Magistrale di "Elabora- 
zione di Segnali ed Immagini" è 
stato deciso di creare un gruppo 
composto di docenti con espe- 
rienze di punta nei diversi settori, 
sopratutto nella game industry. 
Emanuele Salvucci (in foto), clas- 
se '77, in passato ha preso parte 
allo sviluppo di "Broken Sword: 
The Sleeping Dragon" presso gli 
studios londinesi di Revolution 
Software. Matteo Manganelli col- 
labora con la milanese Milestone 
mentre Lino Grandi, con espe- 
rienze su piattaforma Amiga, ha 
ricoperto il ruolo di Technical 
Director per numerose produzio- 
ni di animazione 3D del cinema 
italiano. Il Master prevede di af- 
frontare numerosi argomenti tra 
i quali i fondamenti di anima- 
zione grafica 3D, tecniche di 
modellazione e Low Poly, effetti, 
scripting, texture. Sul sito uffi- 
ciale (http://www.videogames. 
uniroma2.it/) è possibile avere 
un quadro più approfondito del 
programma completo. I docenti 
dedicheranno ampio spazio anche 
alle esercitazioni pratiche come 
la realizzazione di sequenze ani- 
mate. Il Master si concluderà con 
lo sviluppo di un videogame inte- 
rattivo, un obiettivo sicuramente 
molto "faticoso" per i partecipan- 
ti. Potrebbero sorgere dei dubbi 
sull'effettiva riuscita del proget- 
to, poiché la maggioranza degli 
studenti che prendono parte al 
Master non possiede sicuramente 
esperienze significative di game 
development. Sarebbe stato pre- 
feribile puntare magari su una 



demo 2D o almeno un progetto 
meno difficoltoso a livello di ri- 
sorse. La risposta di Salvucci non 
tarda ad arrivare: "Comprendo 
perfettamente queste perplessità. 
Il progetto finale consisterà, in- 
fatti, nel creare un videogame il 
più completo possibile. Tengo a 
precisare che non si tratterà ov- 
viamente di un progetto AAA né 
tanto meno di un colossal in stile 
Halo. Ciò non significa che il gio- 
co realizzato ipoteticamente non 
potrà essere inserito in un conte- 
sto commerciale, tanto è vero che 
esistono sul mercato casual ga- 
me di tutto rispetto anche sotto 
il profilo tecnico". Secondo Sal- 
vucci è importante seguire tutte 
le fasi dello sviluppo di un video- 
game almeno per avere un'idea 
del tipo di professione che si in- 
tende esercitare, in un settore 
come la game industry che spesso 
non garantisce guadagni imme- 
diati. "Durante la lavorazione 
di un progetto gli imprevisti poi 
sono all'ordine del giorno, proba- 
bilmente emergeranno anche nel 
nostro caso". Emanuele comuni- 
ca che gli allievi sperimenteranno 
in prima persona cosa s'intende 
per crunch-time, ovvero il perio- 
do che precede le consegne dei 
progetti durante il quale si ri- 
chiede al gruppo di effettuare 
ore di straordinari: "La maggior 
parte delle software house prefe- 
risce candidati capaci di lavorare 
anche sotto pressione durante i 
periodi di consegna. Riteniamo 
opportuno e formativo affrontare 
i problemi classici dello svilup- 
po proprio come succederebbe 
sul posto di lavoro". È necessario 
inoltre dimostrare tanta motiva- 
zione. Proprio per questo sono 
previste valutazioni durante le fa- 
si appena successive all'iscrizione 
al Master: "Questo ci consente di 
preselezionare i candidati più me- 
ritevoli in base alle loro capacità. 
Stiamo attivando una borsa di 
studio per un numero limitato di 
studenti, assegnata al momento 
dell'ammissione al Master, se- 
condo una valutazione iniziale", 
conclude Salvucci. 
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Cinema d'animazione digitale e Videogame* 

Il Master In 'Animazione e Rendermi per Cinematograna Digitale e Vldeglechl" propone uni I 
formazione ai alliss mo Inetto nelle incusse più' ricche dell'area -entertainment^ 
Pur aicrave-SG una gloria malto recente Hndusina della clnemalografla Olgnale si e' presto 
affermata come avanguàrdia tecnologica e tirelle ti de! cuiomu Na:o COrtW ausilio a! Cinema I 
ÈiadiùonaSe TelMto spedale digitale" si e 1 presta evoluto in una torma cinematografica a 
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Ho il sogno pesante. 

Un "ma guarda chi c'è, ma ciao bellissimo!" a tutti voi, da into- 
nare con l'inflessione vocale tipica della zietta affettuosa e un 
po' invadente, magari condita con pizzicotto sulla guancia do- 
loroso quanto imbarazzante. Euforia paradossa a manetta tanto per 
voi quanto per il vostro sempre amichevole Nikazzi di quartiere: voi, 
probabilmente, indaffarati nel mesto grigiore autunnale, io alle prese 
con il lento e faticoso reboot post-vacanze. Poco male, prima si rico- 
mincia, prima ci si rimette in forma: ora mi sparo una bella 10 Km di 
immagini lollose e topose e via, che siamo di nuovo pronti ad affron- 
tare la nuova stagione al meglio. Già che ci siamo, colgo l'occasione 
per lanciare un necessario "Eufo-segnale" a tutti gli amici di questa 
paginetta: colpa dell'intermezzo estivo, la casella postale si avvicina 
allo zero idrologico, il che è un male per tutti voi perché l'alternativa 
è che il prossimo mese metta le foto delle mie vacanze. Sapete co- 
sa fare per evitare questo scempio, vero? Spedite, spedite, spedite e 
ancora spedite (non è mai abbastanza) tutto quanto trovate in giro, 
immagini euforose topolose model lette. Un grazie in anticipo a tutti 
i supporter e via, siamo pronti a commentare la raccolta del mese. 



ANDAMI QUELLA 
FINE MANDATO" 






n applauso di cuore a Giorgetto Cespugliotto che, arrivato 
contratto dopo aver occupato per otto anni quella bella scr 
nia vista obelisco, ha deciso di farsi un viaggetto a Pechir 
io le olimpiadi e ok, la squadra americana di beach volley e 
le favorite... Ma non sembra anche voi che il buon Dabbliù 
' troppo felice di assistere allo spettacolo da quella prospett 



L'ANULARE MANCANTE 




ra non iniziate a rompere per 
la licenza poetica del titolo. 
Lo so bene che il famigerato 
dito su è il medio e non l'anulare, 
ma volete che sia un dito a fer- 
mare la mia inesauribile vena di 



pareva reso cosi bene: ecco a voi 



la foto di un gorillone che dirr 



la parentela che va ben oltre 



rosee aspettative della Gil- 
3 di tutte le altre marche di 

Non sembra anche voi che 
sto così inequivocabile pos- 
scere solo da chi ha tra i 
;eni quello della rissa e del 
uglio? "Ce l'hai con me? 




. ._ VOGLIO SUBITO 100 
PEZZI CHE HO TANTI 
HO CARISSIMI... 
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i ignori, ecco a voi il re- 
galo perfetto da fare a 
tutti i parenti, conosc. 
... ~ fastidiolenti del caso. Ct 
impacchettato potrebbe ancl._ 
lasciare i malcapitati un po' sor- 
presi: sarà necessario spiegare 
ai destinatari di tale utensile ce 
me indossarlo sulle dita e come 
inserirlo facilmente nella presa 
elettrica per... per fare esatta- 
mente quello che sembra, 
dare la scossa! Ma in mani 
cura e garantita eh, mica e 
rischio di fare falso contat 




TOPOMODELLE PIENE DI... PIENE E BASTA 



Riquadro veloce che questo mese lo spazio è vo- 
lato. Due foto di Topomodelle accomunate da 
fattori piuttosto semplici: sono entrambe "a 
trazione anteriore" e entrambe rispondono alle ri- 
chieste di un caro amic o dell'Euforia Paradossa, il 
sempre amichevole Walterline. Lui mi spedisce la 
mora (ma si dimentica, mannaggia a lui, di segna- 
larmi il nome) e mi chiede un'altra immagine di 
Gemma Atkinson, splendida biondina già passata su 
queste pagine una mezza dozzina di numeri addie- 
tro. Detto fatto, Walty... E non si dica che il Nikazzi 
non consegni anche a domicilio e su ordinazione: a 
proposito, sono 14 euro e 70 centesimi... 





Si avvisano 
■ gentili lettori che 
le teorie cospirazioniste 
sui piccioni sono 
inventate di sana 
pianta: nessun 
piccione ci spia! 




Dopo l'abbandono di Microsoft 

MIRACOLO ALL'INTERNET CAFÈ: IL VOLTO 

DI BILL GATES COMPARE SU UNA PATATINA 



Lo avevamo previsto e alla fine 
è successo. Dopo che il no- 
stro amato Zio Bill ha deciso di 
abbandonare la sua azienda nelle ca- 
pienti mani di Steve Ballmer, in tanti 
si sono chiesti cosa avrebbe fatto nel- 
la vita e come avrebbe speso i suoi 
incalcolabili miliardi, soprattutto do- 
po che egli stesso ha confessato di 
volersi dedicare alla filantropia e al- 
l'aiuto dei bisognosi. Ebbene, come 
ha potuto testimoniare la signorina 
Sally Perkins, "fulminata" sulla via di 
un Internet Pub situato a Logan nel- 
l'Ohio, la nuova vita dell'uomo più 
ricco del mondo ha già cominciato a 
produrre i suoi frutti: "Stavo chiaman- 
do febbrilmente con i miei amici di 
Internet - ha confessato la giovane 
Sally ai reporter di BovaByte - ma- 
nifestando loro tutta la mia tristezza 
perché era appena morto Pointer, il 
mio gatto nero. Per consolarmi un po' 
avevo deciso di mangiare un intero 
piatto di tacos, quando improvvisa- 
mente mi sono accorta che in una 
delle patatine c'era qualcosa di stra- 
no. Osservandola meglio, mi sono 
accorta che una bruciatura era in- 
credibilmente rassomigliante al volto 
sorridente di Bill Gates". Non è inu- 
suale che santi e altre figure religiose 
appaiano nei cibi, ma a memoria 
d'uomo questa è sicuramente la pri- 
ma volta che a compiere il miracolo 
sia un semplice benefattore, un esse- 
re umano, per giunta vivente, come 
tutti gli altri - conto corrente a parte. 
Ma che fine ha fatto la patatina para- 
normale? "Ho ponderato a lungo sul 
destino di questa sorprendente e uni- 
ca reliquia - ha aggiunto Sally - ma 
alla fine l'ho pucciata nella maione- 
se e l'ho ingoiata come tutte le altre". 
Del miracolo compiuto dallo zio Bill 
dunque non resta nulla, a parte la fo- 
to scattata dal fidanzato di Sally, che 





passava di lì per caso e voleva provare la sua nuova foto- 
camera digitale: "Ho pensato che fosse un soggetto molto 
curioso - ha detto il giovane, che preferisce l'anonimato - e 
così l'ho subito immortalata. Sally e io, grazie a questa testi- 
monianza, abbiamo preso una decisione: abbiamo rimosso 
Linux dai nostri computer e ci abbiamo installato sopra Win- 
dows Vista Ultimate". Sono scettici, però, i membri del 
LUG (Linux users group) locale: "Questa storia della pata- 
tina con l'effigie di Bill Gates puzza di bruciato: ci sembra 
il solito tentativo di Microsoft per convincerci a cambiare 
il sistema operativo, e poi quella foto sembra ritoccata con 
Photoshop!". E mentre la patatina di Logan si avvia diven- 
tare, a modo suo, un mistero della fede, il fatto che Gates 
sia apparso proprio a due irriducibili fan del pinguino appare 
piuttosto singolare (anzi, Singularity! NdP) (aargh! NdD). Di 
certo, il vecchio patron di Microsoft ha voluto mantenere un 
occhio di riguardo verso la sua mitologica creatura, anche 
dalla sua nuova dimensione di filantropo. 
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BovaByte svela l'arma finale degli hacker 

PICCIONI VIAGGIATORI DISOCCUPATI 
INTERCETTANO LE NOSTRE COMUNICAZIONI 



Come ben saprete, un tempo Internet non esisteva e le partite in 
TV si vedevano solo in bianco e nero - il che creava sempre qual- 
che problema quando trasmettevano i derby milanesi, ma questa 
è un'altra storia. Il concetto davvero importante nella frase che prece- 
de è che Internet una volta non esisteva e, di conseguenza, si usavano 
altri mezzi per comunicare a grandi distanze. Uno di questi era il pic- 
cione viaggiatore: usati fino al secolo scorso, questi fenomenali pennuti 
potevano fare la differenza tra una battaglia vinta e una clamorosa 
sconfitta, e alle loro zampine potevano esse- 
re legati messaggi di straordinaria importanza 
come per esempio: "la guerra sembra quasi 
finita, posso buttare la pasta?" "Sì, cara". 
Ma l'avanzare del progresso è inesorabile 
e non guarda in faccia a nessuno, nep- 
pure ai musetti di questi addestratissimi 
volatili che, ormai privi di qualunque occu- 
pazione, non possono fare altro che mendicare 
un po' di cibo nelle pubbliche piazze o dar- 
si all'illegalità. Già, e noi Bovas ne abbiamo 
le prove. Guardate per esempio la sugge- 
stiva immagine marcata con il numero 1. 
Cosa notate? Un tetto e un'antenna, ok, ol- 
tre ai colori di uno splendido crepuscolo di 
inizio agosto. Ma se aguzzate bene la vi- 
sta, nell'angolo inferiore destro della foto 
dovreste notare un inquietante particola- 
re: delle strane macchie scure appollaiate 
sotto il cornicione, vicino alla grondaia. Eb- 
bene, nella foto marcata col numero 2, potrete 
scorgere un ingrandimento di questo particolare 
e realizzare che le macchie sono in realtà dei pie 
cioni. A un occhio distratto potrebbero sembrare li per 
caso. In realtà, quelli su cui poggiano i tre volatili sono tut- 
ti cavi telefonici piazzati dalla Sip tanti anni fa, ma utilizzati 



ancora oggi dalle abitazioni nelle immediate vicinanze sia per le comu- 
nicazioni vocali, sia per le connessioni a banda larga. Era da un po' che 
sospettavamo di essere spiati da qualcuno (soprattutto da quando il Pa- 
store si è messo ad armeggiare con l'uranio arricchito per alimentare il 
suo computer), ma non ci saremmo mai aspettati che avrebbe utilizzato 
degli innocenti colombi per le intercettazioni: una certezza ormai ac- 
quisita dopo giorni e giorni di appostamenti in cui abbiamo rilevato un 
comportamento assolutamente sospetto da parte dei pennuti. Per esem- 
pio, avvicinandoci loro scappavano, segno inequivocabile che stessero 
facendo qualcosa di losco, un sospetto confermato anche dal fatto che, 
dopo qualche volo pindarico effettuato esclusivamente per sviare le no- 
stre indagini, si appoggiavano nuovamente lì, o su qualche altro cavo 
telefonico. In ascolto. Poi volavano via chissà dove, per tornare al lo- 
ro posto qualche ora dopo. L'ipotesi più probabile è che i pennuti, dopo 
aver intercettato con le loro zampine un certo numero di pacchetti TCP/ 
IP e averli memorizzati da qualche parte nel loro microcefalo, tornasse- 
ro a casa degli hacker per effettuare un upload dei dati silenziosamente 
acquisiti sui cavi telefonici, pronti per essere analizzati da qualche 
supercomputer a disposizione del Governo, della massoneria, dei mo- 
lossi o di chissà chi. Quindi, cari i nostri lettori, cercate di osservare 
tragitto compiuto dai vostri cavi telefonici e, se vedete qualche 
piccione appoggiato su di essi, sappiate che qualcuno vi spia. 
Fare rumore per farli scappare, al grido di "Giù le zampe dai 
miei dati!", non servirà. Prenderli a fucilate potrebbe co- 
starvi molto caro, visto che sono una specie protetta. E 
chi per caso si stesse chiedendo che senso abbia pro- 
teggere una razza animale diffusissima, brutta, sporca 
e assolutamente inutile come questa, ora finalmente 
ha una risposta. L'unica plausibile. 

NB: noi questo articolo lo salviamo su una chia- 
ve USB e lo portiamo così in redazione, che 
non si sa mai. I piccioni potrebbero intercet- 
tarlo e sarebbe la nostra fine. 




A cura di: Massimo Svanoni xam@sprea!ijt:je Raffaele Sognijraffo@sprea.it 





A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 
Elvin scrive dossier al peperonci- 
no, ma se c'è da sparare è meglio 
(fragzone@sprea.it). 

TGM BAZAR 

Sul TGM Bazar affari come non se 
ne vedono nemmeno sul quel sito di 
aste lì. E se siete fortunati ci trova- 
te anche lo Xam, me medesimo. 

TGM MAIL 

Che sia di nuovo patria di sana, 
vecchia polemica? Staremo a vede- 
re www.tgmonline.it/tgmmail 

RAFFOSENTIQUA 
Il Raffo somiglia a Fone Bone; dite- 
glielo su raffosentiqua@spre 



POLEMICA, 
DOVE SEI STATA? 

Mi arrogo il diritto di persevera- 
re nelle mie assurdità, benché nick 
battaglieri rischino conati. Lo Xam 
vede lungo e spera forse in un po' 
di flame, biricchino, ma le contrad- 
dizioni del giovane supersayan non 
fanno altro che ricordare tempi che 
furono, piacevoli, ma fortunatamen- 
te passati. 

È proprio per questo che ho deciso 
di prendere una Wii: per far vive- 
re anche ai miei piccoli emozioni 
passate ma di carattere nintendo- 
so, ammalati come sono di PC e 
PS (Xbox? Ho detto no!). Quando 
la moglie non molla la presa dal PC 
principale, quello usato per giocare, 
mi ritrovo a navigare sul portatile op- 
pure a dedicare tempo alle console. 
E così, in una recente serata, la mo- 
glie pose le sue radici su Msn (de 
gustibus) e io sul Wiimote. Collegato 
alla rete mi sono messo a spulciare 
questa console da vendite miliona- 
rie, cercando di carpirne il successo. 
Il canale concorsi del Mii mi ha fat- 
to perdere parecchio tempo e ora 
mi sto preparando a partecipare. Lo 
trovo tanto assurdo quanto interes- 
sante e intrigante. Poi ho provato Wii 
Sports... uff, che fatica: stanco del- 
la giornata lavorativa, ciò che volevo 
era tutto meno che dovermi mettere 



in piedi e cominciare ad agitarmi co- 
me un pazzo. 

Ma dopo poco ho capito che non 
stavo giocando ma facendo ginna- 
stica e pertanto ho continuato con 
una mentalità diversa. Adesso cerco 
di dedicarci almeno 10-20 minuti al 
giorno. Mi diverto e mi mantengo un 
po' in forma. Così il mio sguardo si è 
già allungato sul WiiFit (che ho pro- 
vato e ritengo la summa del tutto). 
Comprendo, però, che non si tratti 
del solo prodotto in sé ma da come 
venga vissuto dal giocatore. Nessu- 
no potrà mai togliermi un PC, ma la 
Wii ne è attualmente il giusto com- 
plemento. 

Un'ultima nota: un plauso sincero al 
Bardo che ha scritto la poesia Tetris. 
Questa merita di entrare in un qua- 
dretto appeso nella mia nuova casa. 
Grazie! 

Gabriele Villa 

E meno male che doveva essere un 
ritorno alla polemica vecchio stile; hai 
iniziato con una risposta pepata, per 
concludere addirittura con un compli- 
mento a un altro lettore, il caro Bardo. 
Non ci sono più gli animi accesi di 
una volta, non v'è più traccia dell'an- 
tico fervore; hai voglia a versare litri 
e litri di benza sulla paglia-, ormai gli 
squarci nella tettoia portano dentro et- 
tolitri di acqua piovana e c'è più odore 



di umido che altro. Ah, beh, ehm, sì, 
mi hai beccato. Fatto sta che, dopo 
aver scritto quella Prosopopea sul fe- 
nomeno Wii, mi ritrovo qui questa tua 
testimonianza fresca fresca; ecco il 
tuo modo di relazionarti al fenome- 
no: la Wii come complemento del 
PC, quale mai 360 e PS3 potrebbe- 
ro essere. Altro che media center da 
salotto o giù di lì, c'è proprio bisogno 
della spensieratezza. Del mantenersi 
in forma, pascolando poi tra i canali. 
E allora sai io che faccio? Ti regalo un 
bel box su misura, giusto per vedere 
fino a che punto ti spingi (guarda qui 
intorno: lo dovresti trovare aggancia- 
to a qualche colonnina, sempre che 
Ricky non abbia sbagliato a impagi- 
nare per la fretta; mannaggia a lui, sto 
scrivendo invece di dormire prima di 
un viaggio in auto di 1000 chilometri, 
solo perché possa staccare prima e 
andare in vacanza...). 



UNO ALLA VOLTA! 

Buondì, sapido Xam; stavo lì spapa- 
ranzato a giocare a Resident Evil 4 
per la Wii (periodo di console, que- 
sto...), quando è giunto il momento 
di uscire. Parlando con un'amica 
che già lo ha finito, le ho detto del 
punto in cui mi trovavo e lei ha com- 
mentato con un innocente "Ah, sei 
a metà gioco!". Ho perso 10 anni 



NESSUNO POTRÀ MAI 

TOGLIERMI UN PC MA LA WII 

NE È ATTUALMENTE IL GIUSTO 

COMPLEMENTO 

GABRIELE VILLA 



di vita. Tornato a casa, mi sono col- 
legato a Gamefaqs e ho aperto una 
soluzione qualsiasi e... sì, sono a 
metà gioco. 

Ora: essendo io un utente medio 
- abbiamo detto gamer? Vada per 
gamer, allora - con vita, lavoro e ra- 
gazza, è possibile che dopo 7 ore di 
gioco sia ancora lì a metà? Una del- 
le cose che mi fanno impazzire sono 
i videogiochi che ormai si trasci- 
nano all'infinito - GTA anyone? - e 
che ti costringono, spesso e volen- 
tieri, a dare forfait. Non ho più 20 
anni e non sono più studente uni- 
versitario, non ho più tutto il tempo 
di una volta. Mi farebbe piacere ve- 
dere la fine di un gioco, di tanto in 
tanto. Lo so che C0D4 era troppo 
corto per la maggior parte degli har- 
dcore ma a me è sembrato lungo il 
giusto. Stava tra "che? Già finito?" e 
"Crisbio, cheppalle un altro livello!". 
Mi si stanno accumulando i giochi 
(Mario Kart, RS Las Vegas, MOH: 
Heroes 2, Caesar IV) e sono ancora lì 
che giro per la villa di 'sti rintronati 
simil-zombie. E ieri la Wii Fit, quan- 
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LO SO CHE C0D4 ERA TROPPO 

CORTO PER LA MAGGIOR PARTE 

DEGLI HARDCORE, MA A ME È 

SEMBRATO LUNGO IL GIUSTO. 

STAVA TRA "CHE? GIÀ FINITO?" E 

"CRISBIO, CHEPPALLE UN ALTRO 

LIVELLO!" 

FAB 

do ci sono salito ha commentato con 
"Uno alla volta!". Pietà, vi prego. 
Grazie. E visto che ho caratteri libe- 
ri, mi metti "Macarena" e lo dedichi 
a Cicci84 e le dici che l'amo tanto, 
tipregomandaloèimp! 

Fab 

Vada per la macarena con dedica: 
sarò mica una tal bestia da osteg- 
giare i buoni sentimenti) proprio ora 
che il solleone è alle porte con le sue 
promesse di spiagge calde, mari in- 
contaminati e... ehm... meduse. Mi 
dicono che sto andando incontro alle 
meduse; vedrò di fare quel che posso 
per schivarle (pure la natura fa di tut- 
to per ostacolarti. Pensaci! ndTMB). 
Dai, ma come fai a giocare con una 
console che ti dice "Uno alla volta!" 
quando sali sulla pedana? Quando 
mi sentii dare dell'idiota da un gioco 
di rally per aver preso un sasso ca- 
pii che l'epoca dei videogiochi che ti 
rispettano era tramontata, ma ora si 
esagera. Ciò detto - e procedendo as- 
solutamente a caso nel marasma dei 
miei pensieri - RE4 sembra proprio 
fatto per la I/I///; aderisce al Wiimote 
con una naturalezza da far spaven- 
to e sto cercando di spiegarlo a tutte 
le creature che lo utilizzano solo per 
far sport. Ma è dura. Una lotta davve- 
ro dura. E intanto siamo ancora qui a 
parlare di quella macchinetta storta. 



ISAW THE SCENE 

Redazione, ma soprattutto cari Let- 
tori, vorrei spendere alcune parole 
relative alla SCENA. La scena ("the 
scene") è il termine utilizzato per 



identificare l'insieme di "gruppi" 
("crew") che rilasciano periodica- 
mente giochi completi da scaricare 
online (ah sì? Ai miei tempi era 
ben altro... ndTMB). Molti pensano 
che questo sia nocivo per il merca- 
to dei videogame, bla bla bla... Tutte 
boiate. La realtà è ben diversa. La 
conoscenza è il fine ultimo, e non la 
mera pirateria. Ogni giovane cracker 
ha un'unica idea nella testa, diffon- 
dere lo scibile videoludico al mondo 
incitandone il mercato. Le singole 
"release" vengono, infatti, correda- 
te da brevi recensioni e messaggi 
che gridano all'acquisto del prodotto 
originale, sempre che esso sia stato 
gradito. È solo grazie alla cosiddet- 
ta pirateria che posso affermare di 
aver giocato con tutti i titoli di punta 
delle console uscite dal Commodore 
(vedo che la confusione regna, an- 
zi, rulez, visto che siamo in tema... 
ndTMB) in poi. Questo mi ha garan- 
tito un'estesa cultura videoludica, 
fondamentale per formulare giudizi 
critici e obiettivi per i nuovi giochi; 
e ovviamente mi permette di capire 
con più facilità alcune scelte operate 
dai redattori nella valutazione delle 
ultime uscite. Ancora oggi continuo 
incessante la ricerca di prodotti rari, 
import, a volte introvabili, che sa- 
rebbero totalmente inaccessibili se 
non fosse per la Scena. Ovviamen- 
te si acquista poi, e non si comprano 
semplicemente giochi per PC, ma 
rare cartucce per il Neo-Geo o in- 
trovabili Game & Watch. Se pensate 
che questa sia banale pirateria, allo- 
ra sono fiero di essere un pirata. 

Cavia 

Per carità. Tu sei anche libero di es- 
sere fiero o quello che preferisci, ma 
per ogni fiero cultore della conoscen- 
za, ce ne sono altri 9 che "travisano 
il senso della cosa" e scopiazzano 
giusto per copiare. Magari ci fanno 
anche su dei soldi che non dovreb- 



CAN I TOUCH 
YOUR WIIMOTE? 

Lo sapevo che sarebbe successo. Prima o poi doveva succedere. 
I genialoni che trovate all'indirizzo www.itu.dk/stud/darkroom/ hanno avu- 
to la pensata prima degli altri e l'hanno chiamata Dark Room Sex Game; 
t spegnete le luci, impugnate i vostri Wiimote (davanti al PC o al Mac, però) e 
^^^^^^^■■^^^^^■H iniziate ad agitarli in compagnia del vo- 
stro partner. anche no. Ne riceverete 
' una serie di feedback uditivo/tattili di 

carattere erotico (a qualche secolo dal- 
% ^^^^ la sua invenzione, la vibrazione arriva 

i fc f _ ^Qk «^ all'obiettivo per cui era stata pensa- 

^ ^ ta). Insomma, gridolini a gogò in un 

^ rhythm'n'game decisamente fuori dai 

canoni, sino al raggiungimento del gran finale. 

E ora la domanda: potrà mai il geco che si nasconde in ogni videogiocatore 
raggiungere un livello più basso? 




LA REALTA E BEN DIVERSA. LA 

CONOSCENZA È IL FINE ULTIMO, E 

NON LA MERA PIRATERIA 

CAVIA 

ym ^^^^ 

bero spettare loro. semplicemente 
giocano. Giocano a qualcosa che è 
stato creato in anni di duro lavoro da 
parte di qualcuno che, se fosse per 
questi esteti del sapere, dovrebbe 
campare di sola aria, acqua piovana 
e bacche. Ora, a me i frutti di bosco 
piacciono, nonostante mi rimanga- 
no tutti quei semini tra i denti, ma mi 
dicono che l'acqua piovana sia poco 
salubre se ingerita in grandi quantità. 
Bah, chiederò meglio a qualcuno de- 
gli sviluppatori di <mettici un gioco 
a caso crackato da <i inserisci una 
crew a caso>. 

PS: mi si scusi il tono polemico, ma 
con il Villa in giro c'è gran pericolo 
che tutti questi fuocherelli si spen- 
gano, quindi non provo neppure a 
parlare di DD o usato, come faccio 
al solito. 



QUESTA COSA CHE E IL 
NOSTRO MEDIUM 

Videogiochi didattici o didattica vi- 
deoludica. Così ho intitolato la mia 
relazione presso il CNR-ITD. Non 
commentiamo chi vede male il me- 




dium, la caccia alle streghe non è 
mai terminata e perché no, è com- 
prensibile. 

Siamo certi che il video-gioco in- 
segni (come il gioco). Il videogioco 
aggrega, crea spazi, forum e com- 
munity. Gli appassionati studiano e 
condividono l'oggetto. Teorizzano e 
sperimentano fino a raggiungere il ri- 
sultato voluto/sperato. Chi gioca a 
WOW conosce il dps, l'assorbimento 
del danno. Non "veste" a caso, ma 
studia accuratamente e condivide 
con altri le scelte. Diviene un vero e 
proprio laboratorio di ricerca. 
Questa caratteristica non è esclusiva 
del videogioco, ovviamente, ma per- 
ché non parlarne. 

Coordinare un team via Voip in una 
partita a X, non ha un qualcosa di 
manageriale? 

Giocare a uno shoot'em'up non coor- 
dina i riflessi oculo-motori? 
Giocare a Gran Turismo non inse- 
gna come affrontare una curva con 
una macchina a trazione anterio- 
re? (fisica) 

Qualche giorno fa al TG2 ho visto un 
bel videogioco. Ha un costo che non 
oso immaginare, e l'hardware usato è 
veramente eccezionale. 
Questo gioco riproduce tutti gli ae- 
roporti del mondo e viene usato 
per insegnare a volare. Beh, for- 
se lo chiamano simulatore e lo usa 
Alitalia, ma non trovo differenze so- 
stanziali e formali, solo dettagli e 
costi. 

Ora torno a fraggare, il luogo dove ho 
imparato che se vuoi uccidere velo- 
cemente è meglio sparare alla testa. 
Il medium è il messaggio (McLuahn). 
Gabriele 

Guarda, c'è un altro box, questo 
mese, che parla di quelli che i video- 
giochi li vedono in un altro modo, o 
meglio, li vedono proprio come il si- 
mulatore del colpo in testa. Allora io 



chiamerei Gabriella Carlucci chieden- 
dole di allegare il tuo pensiero alla sua 
proposta di emendamento alla famige- 
rata 3014. Giusto perché mi piacciono 
le sfide, ti chiederei di lasciare anche 
il penultimo periodo, ma non sono si- 
curo di fare la scelta giusta. In ogni 
caso credo che ciascuno di noi po- 
trebbe aggiungere il proprio elenco di 
insegnamenti. E non arrivo a dire che 
siamo tutti piloti in grado di portare un 
Boeing a terra, però, però... 



IL FANCIULUNO LUDICO 

Caro Xam, è per consolidare la mia 
tesi secondo la quale Noi (gamer) 
siamo veri intellettuali, cheti in- 
vio questa mail che riporta un brano 
(riveduto e scorretto) estratto dal 
saggio "Il fanciullino" di Giovanni 
Pascoli, che affronta una tematica 
cara a noi gamer, quella che oggi de- 
finiremmo "sindrome di Peter Pan". 
"È dentro di noi un fanciullino. 
Quando la nostra età è ancora tene- 
ra, egli confonde la sua voce con la 
nostra. 

Ma quindi noi cresciamo, ed egli re- 
sta piccolo. 

Noi ingrossiamo e arrugginiamo la 
voce, ed egli fa sentire sempre e co- 
munque il suo tinnulo squillo come 
di campanello, (anche se a volte non 
l'udiamo). 

Ma è veramente in tutti noi il fan- 
ciullo (ludico)? 

In alcuni non pare che egli ci sia; al- 
cuni non credono che sia in loro. 
Forse gli uomini aspettano da lui 
chi sa quali dimostrazioni, ma i se- 
gni della sua presenza e gli atti della 
sua vita sono semplici e umili. 
Egli è dunque quello che ha paura 
al buio, perché al buio vede o cre- 
de di vedere ciò che alla luce sogna 
o sembra sognare, ricordando co- 
se non vedute mai; quello che parla 
alle bestie, agli alberi, ai sassi, al- 



le nuvole, alle stelle, (ai Lemming); 
egli è quello che piange o ride senza 
perché, di cose che sfuggono ai no- 
stri sensi e alla nostra ragione. Egli 
ciarla senza chetarsi mai. 
C'è dunque chi non ha mai sentito 
nulla di tutto questo?" 
lo credo di no, ma forse c'è chi 
"ciarla" così forte da non riuscire 
più a sentirlo. 

Comunque, all'immaginifico Xam 
l'ardua sentenza. 

Domenico "Sir Drake" Siciliano 

L'immaginifico Xam di sentenze ne ha 
poche, giusto la voglia di chetare tutto 
il ciarlare e infilarsi sotto le lenzuola, 
in questo momento e per essere del 
tutto onesti. Tuttavia il fanciullino di 
Pascoli ben si adatta al gamer, di bas- 
sa o pregiata lega che sia. E hai fatto 
bene a raccontarcelo, specie dopo 
che qualcun altro nei mesi passati si 
chiedeva che fine avesse fatto il pro- 
prio, di fanciullino (perdonatemi se 
dimentico, in questa ora tarda). Anzi, 
dopo che avevi rivisitato il manifesto 
dell'Estetismo, era quasi un dovere. 
Eh già, direi che qui nella TGM Mail 
stanno ormai prendendo piede dei 
curiosi filoni: l'intellettuale sir Drake, il 
menestrello Bardo, lo spunto riflessivo 
di Gabriele Villa, il Sergio Donato pen- 
siero oltre al saltuario Custode. È una 
generazione. meglio, più d'una, mi 
sa; quanti anni ci avete, tra tutti? Che 
qui tutti mi dipingono come vecchiet- 
to, ma mi sa tanto che... 



AU REVOIR 

E con queste parole, veramen- 
te, senza più altri giri, nell'ordine, 
vi saluto, mi doccio, dormo, faccio 
la valigia e parto. Uh, l'ho scritto. 
Finalmente. Ciao ciao e non di- 
menticate le cartoline (pure quelle 
dell'Oktober Fest, visto che siamo 
nel numero giusto). 



142 TGM Ottobre 2008 





QUA! m 



W0lSltSW*fSMlllfSlllttM&K0l[#sm 




ABBIAMO OH^ 
DElMIGL^/\ ^ 

CHISALIRL \^ Mttfe. 



Il divertente Rollyd. Sony 

il lettore MP3 che suona e danza.. 



c 






i 




m 


wf 




jpi 


^J^ 


: '■-F'* / 


1 w n 






yy 


lì ^ vW 



.„, OSfistoHlsi 




oj h io) rs 



®oB®®Dg][iaasB 



t# s 



A cura-di: Adso adso@sprea.it 



^- A'. 



Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Games, 
NGI Lan e Smau ILR Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



DE VULCARI ELOQUENTIA 



La lingua parlata è in continua evo- 
luzione, e internet, le chat, gli 
SMS, le stanno dando una bella 
botta. Ma chi dice che le rivoluzio- 
ni migliori sono quelle che partono 
dal basso? Avrei una proposta... 

Quante belle cose che ci permette 
ogni giorno la conquista di nuove 
tappe fondamentali nell'evoluzio- 
ne tecnologica. 

Quante cose possiamo fare, quan- 
ti luoghi possiamo virtualmente 
esplorare, quante persone nuo- 
ve e diverse possiamo contattare, 
in quanti nuovi modi possiamo in- 
teragire... 

E l'espressione del proprio io più 
profondo? 

Ne vogliamo parlare? 
Quanto spazio che abbiamo a di- 
sposizione, in quanti luoghi 
possiamo lasciare qualcosa di 
noi, quanti album per inserire le 
nostre foto, quante pagine dove 
poter digitalmente vergare il no- 
stro pensiero. E quanto veloce è 
diventato tutto, quanti messaggi 
istantanei di ogni forma e gui- 
sa possiamo inviare, con quante 
persone possiamo essere simulta- 
neamente in contatto. 

Certo, a qualcosa bisogna rinun- 
ciare o meglio, bisogna in qualche 
modo evolvere, tagliare quei rami 
secchi, quelle radici che ci ten- 
gono ancorati a una tradizione 
atavica, stantia, obsoleta. 
In quest'ottica, la nostra ca- 
ra Lingua Italiana deve maturare 
e cedere il passo a nuove forme, 
nuovi dittonghi, nuove abbrevia- 
zioni, nuove metonimie e novelle 
forme retoriche. 
Già il Sommo Poeta affrontò il 
problema addirittura nei primi 



anni del 1300; il suo De Vulga- 
ri Eloquentia prima e II Convivio 
poi, disquisivano del tema del 
volgare e decretavano di fatto la 
nascita della Lingua Italiana e il 
riconoscimento ufficiale del Lati- 
no come lingua morta. 
Non passa giorno poi che l'Ac- 
cademia della Crusca si debba 
arrendere alla certificazione di 
una massa sempre più incomben- 
te di neologismi, molti derivati 
dall'Inglese e dalla tecnologia in 
generale, sempre più bizzarri e in- 
consueti. 

Insomma, la lingua italiana si sta 
evolvendo tramite una rivoluzio- 
ne che parte dal basso, un moto 
inarrestabile fatto di impazien- 




ti frettolosi che credono di avere 
poco tempo a disposizione e de- 
cidono di abbreviare, tagliare, 
stravolgere interi gruppi di voca- 
boli imparati (questo in teoria) 
durante i tempi di scuola. 
Non sto certo parlando della Mor- 
te del Congiuntivo, il cui funerale 
è stato celebrato oramai anni fa 
ma dell'introduzione di una nuova 
forma di linguaggio che, parti- 
to prima dal mondo dei telefoni 
cellulari, si è poi velocemente 




propagato ai forum, alle chat 
e alla comunicazione in-game: 
le odiate "K". 

Parrebbe che i "ggiovani" e/o 
i "biNbiminKia", per ovviare a 
certi problemi linguistici, ma 
sopratutto perché "è comodo" 
(mi si dice) per mandare gli 
SMS che "si risparmia anche 
un carattere", hanno da tem- 
po introdotto l'uso delle K al 
posto del CH. 

Non è quindi difficile trova- 
re dei messaggi che recitano 
cose del tipo: "ki ha kiama- 
to oggi?" 
A prima vista potrebbe sempli- 
cemente sembrare una pratica 
innocua, puerile e alle volte for- 
se una puntina risibile. Peccato 
che molti si siano fatti prendere 
la mano e abbiano cominciato ad 
usare la K ogni qualvolta incon- 
trano una C "dura" e arrivano a 
ricami sublimi del tipo: "kosa ka- 
volo kredi ke sto dicendo?" 
E via così... 



Pare una di quelle pirlate che 
quando poi cresci (si spera alme- 
no) e ti capita di ripensarci, dici 
"mamma mia quanto ero kol I io- 
ne" , ma riflettendoci meglio forse 
non hanno tutti i torti: abbiamo 
la presunzione di pensare che la 
nostra lingua, al contrario magari 
di quelle anglosassoni, si "leg- 
ga come si scrive". Peccato che, 
se non fosse per gli accenti (che 
impariamo a memoria), non sa- 
premmo leggere cose del tipo: 
"sono cose che capitano, capi- 
tano" (capitano di una nave); ed 
altre migliaia di esempi simili. 

Alla luce di questa sfolgorante 
nuova consapevolezza, mi sen- 
to di cogliere la palla al balzo 
ed elaborare per questi accidio- 
si quanto glabri adolescenti una 
controproposta su base quasi 
scientifica. 

Non è solo la questione di elimi- 
nare la H, ma proprio di dividere 
per bene il discorso C "dura" da 
C "dolce", che tanto fa incasinare 
gli stranieri che vogliono imparare 
la nostra lingua. 

La mia proposta è di usare la C 
con il suono "ci" appunto e la K 
quando trattasi di C "dura", ecco 




quindi che: "cao kome e si trova 
qui?" (ciao come ci si trova qui?), 
assumerebbe il giusto modo di es- 
sere pronunciato. 

Guardando quel "qui" mi trovo a 
pensare che anche la Q non ser- 
ve a una emerita ceppa, quindi la 
eliminiamo del tutto e scriviamo: 
"cao kome e si trova kui" ? 

Perfetto. Ma fatto 30 facciamo 
pure 31. E abbordiamo la G. 
La mia proposta è di usare la J al 
posto di "gi" e la G come per la 
C "dura". Ecco quindi: "jà meglio 
kosì, no? justo ?" 

La J porterebbe numerosi vantag- 
gi specie per quanto riguarda la 
pronuncia di "gli" che di solito è 
dolce, ma che incasina nel caso 
di parole come "glicine", "glissa- 
re", o "gangli". 

Per non parlare poi del proble- 
ma di parole come "regia", che si 
può pronunciare in due modi se si 
intende quella di un film o quella 
relativa a un re (la bolla regia). 

La J e la L quindi sostituirebbero 
la "gì" dolce mentre alla G la- 
sceremmo il ruolo della dura: "jli 
invitati attendono i glicini, glis- 
sa e dì qualkosa jakkè non sono 
ankora arrivati" 

Quindi scriveremo "rejia" per il 
lavoro di Tarantino e "reja" per il 
buon Vittorio Emanuele :) 

Ecco fatto, cari miei giovini let- 
tori, una bella guida alla Nuova 
Lingua Della Rete che manco 
l'Alighieri. 

Jeniale, no? 




IL CONTROBACKSTACE 

Quante dita avrà ora la mano di Età Beta? 



Caro Kikko, 

sono un lettore di TGM di vecchia 
data (chissà quanti poi si presen- 
teranno così...). 

Ovviamente complimenti per la ri- 
vista, che leggo da più di 10 anni. 
Ma veniamo al dunque! 
Queste le azioni che seguono l'ac- 
quisto di TGM: 

1) Distruzione dell'imballaggio in 
modo più o meno frenetico; 

2) Occhiata alla copertina per 
vedere se c'è qualche titolo inte- 
ressante ed eventuale salto diretto 
alla Preview/Rece; 

3) Sfogliata lampo con lettura dei 
voti più interessanti; 

4) Lettura del Backstage... 

E proprio qui voglio fermarmi. 
Quello di Settembre sembrereb- 



a quello, c'è anche una recensio- 
ne in mezzo, ma l'unica fatica di 
chi risponde sta nel fatto di essere 
d'accordo o meno con quel giu- 
dizio. Giudizio che, poveri voi, ha 
il difficile compito di riassumere 
tutte le sensazioni date dal gio- 
co preso in esame. Alle volte siete 
così combattuti tra pregi e difetti 
che ne mettete due! 
Al contrario, l'argomento tratta- 
to ogni mese a fine rivista spazia 
dalla quotidianità alle riflessioni 
nostalgiche di quei tempi (infor- 
matici) andati (chi se lo scorda il 
commentone sul suono del modem 
analogico?). 

Commentare un Backstage diven- 
ta una cosa molto più profonda e 
personale e richiede forse 



del Backstage ce ne sono molti in 
giro per l'Italia. Come lo so? Beh, 
mica saranno tutti bimbiminkia!? 
Ciao. 
Giovanni 

Caro Giovanni, 

fin da piccolo sono stato abituato 
a ragionare prima per analisi, poi 
per sintesi. 

Pare purtroppo che una buona par- 
te della nuova generazione stia 
prendendo la brutta abitudine di 
saltare il primo passaggio. 
Pigrizia? Senza dubbio è una delle 
componenti principali del proble- 
ma, ma permettimi di aggiungere 
una piccola considerazione sup- 
plementare. L'eccesso di stimoli 



guire l'onda, ma il problema vero 
è che quanto sta avvenendo è un 
appiattimento delle idee, causa- 
to dalla mancata capacità di fare 
un pur semplice esame di quello 
che si legge, qualsiasi sia la fonte. 
Se permetti, questo è un andaz- 
zo preoccupante perché, oltre ai 
bimbominkia di cui sopra, tale fe- 
nomeno sta colpendo anche più 
di qualcuno della nostra genera- 
zione di trentenni cresciuti sì a 
Nutella, Pac-Man e Colpo Gros- 
so, ma anche con una coscienza 
più o meno marcata sul significa- 
to storico del crollo del Muro di 
Berlino, piuttosto che dell'I 1 Set- 
tembre. E questo avviene non a 




be quasi una tirata d'orecchi a noi 
lettori. Per come la vedo io, le ri- 
sposte ci sono. La gente è pigra... 
Rispondere alle aree del forum 
è molto più comodo: si legge il 
post, qualche reply sotto e, quan- 
do ci si sente chiamati in causa 
(esclusi gli odiosi flame), si clic- 
ca sul tasto apposito e si inserisce 
la propria opinione. Personalmente 
leggo TGM lontano dalla mia zona 
PC-Internet (nelle pause lavoro o... 
ehm... in bagno), e quando arri- 
vo a casa non mi viene in mente di 
commentare qualcosa che ho let- 
to ore prima. 

Poi mi dirai: e per quanto riguarda 
le valutazioni? Quelle sono scrit- 
te nella rivista... Sì, vero, ma sono 
appunto valutazioni. È facile per 
chi legge commentare un semplice 
numero! Ok, non tutti si limitano 



quei 10/15 minuti in più per pen- 
sare a cosa scrivere. Anche perché 
rispondere a un Backstage, vuol 
dire probabilmente farne uno di 
proprio pugno. E qui, non per es- 
sere ripetitivi, ma si ricasca ancora 
nella pigrizia. 

Non ti porto via altro tempo (an- 
che perché son pigro e non mi va 
più di battere la tastiera ;)), co- 
munque sappi che di ammiratori 



ai quali sono soggetti i bimbi- 
minkia di oggi li sta portando non 
solo alla mancanza di analisi, ma 
a una contrazione preoccupante 
della sintesi, tanto più che ormai 
troppo spesso i forum e gli spa- 
zi di discussione sono impregnati 
di post scritti in SMSese piutto- 
sto che in Italiano compiuto (ne 
parla anche Adso, come avrete 
già visto. ndToSo). Ci fosse troppa 
roba da dire sarei il primo a se- 




causa di chissà quale indottrina- 
mento superiore, ma per la perdita 
della capacità analitica di taluni 
nel filtrare le informazioni e ana- 
lizzarle secondo coscienza. Come 
si può sperare che la generazione 
che sta crescendo sia in grado di 
creare contenuti e indicare una via 
saggia a quelle successive, se non 
riesce a fare un minimo processo 
di approfondimento nemmeno per 
le cose leggere e un po' futili co- 
me il nostro hobby comune per i 
videogiochi? 

La difficoltà di "pensare a cosa 
scrivere", come dici tu, è quin- 
di in parte dovuta alla pigrizia, 
ma in buona sostanza alla cronica 
incapacità di fare una riflessio- 
ne. Pessimismo? No... dopo otto e 
passa anni di negozio in mezzo a 
quelli che sono i ventenni di oggi, 
questa è purtroppo l'unica "sinte- 
si" che mi sento di fare. 



Finalmente recensita la nuova 
creatura di Infili Wright! 

PURE 

Disney Interactive Studios 
impenna con il Quad! 



GAME ACCESSIB LITY: IL DIF F CILE RAPPORTO 



TRA VIDEOGIOCHI E PORTATOR DI H'A'ND C«WP 



Abbiamo provato L 

la versione PC: ecco le prime impressioni! 
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